AVAGY 
a kalanöonok" 


Előszó — 


A Második Törvénykönyvet tartod a kezedben, egy olyan első vonalbéli M.A.G.U.S. kiegészítőt, mely számtalan pontjában különbözik az 
eddig megismertektől. Új külalakjával szeretnénk felzárkózni a nemzetközi normákhoz . - remélem, kedves játékostársam, te is úgy gondo- 
lod, sikerült. Hasonló designnel találkozhatsz majd a jövőben megjelenő többi M.A.G.U.S. szabálykönyvben is, igaz, további meglepetése- 
ket is tartogatunk még. Kötetünk tematikai felosztása - mint majd észreveszed - a M.A.G.U.S. alapkönyvéét követi, de hangulatában, fel- 
fogásában, elveiben egészen új utat jár. 
Elsősorban azok fogják nagy örömüket lelni a következő oldalakban, akik a sötétebb utat kedvelik, hiszen - minek is tagadnánk - a Máso- 
dik Törvénykönyvet tanulmányozván rögvest kiderül, e szabályok szerint Ynev déli felén a gonoszságra hajlók élveznek előnyt. Sokaknak 
bizonyára a kedvére teszünk ezzel, de lesznek olyanok is, akik nem értenek e felfogással egyet. Nem célunk hogy igazságot tegyünk köztük, 
netán ítélkezzünk. ú 
Egyvalamit azonban a teljes Valhalla-stáb nevében szeretnénk leszögezni. Mi ezt a szabálykönyvet opcionálisra, füg szabadon választha- 
tóra terveztük. Egyetlen szabálya sem kötelező, a játékosok és Kalandmesterek kedvükre válogathatnak, mi az, amit szívesen beépítenek já- 
tékukba, s mi az, amit elhagynak. Javaslom azonban, hogy a parti jó előre tanulmányozzon át mindent, s közösen - demokratikusan - hoz- 
zon döntést, mit használ és mit hagy el, mert előfordulhat, hogy játékosok, KM-ek szórakozását teszi tönkre, ha valaki kierőszakolja vala- 
melyik új kaszt, faj használatát, s a többiek nem igazítják ehhez játékstílusukat, karaktereiket. 
A Második Törvénykönyvben feltűnő szabályok egy része nincs az eddigi M.A.G.U.S. áá, lk leírtakhoz igazítva. Bizonyos kasz- 
tok, fajok nagyobb hatalmúak, többet tudnak, mint az az eddigiek fényében értelmezhető volna. Épp ezért szükséges, hogy a MT haszná- 
latát gondos mérlegelés, aprólékos számolás előzze meg. Ugyanakkor, a M.A.G.U.S. hamarosan megjelenő kiadása már felkészült a MT 
okozta egyensúlyi problémák kezelésére: kicsit közelítettük a két kötet értékeit, a kasztok, fajok, mágiák hatalmát és képességeit. 
Szeretnék még egy félreértést eloszlatni: a M.A.G.U.S. készítői - még ha ez nem is nyilvánul meg mindig - az Élet jellem elkötelezettjei, s 
többre tartják a becsület és büszkeség nehezebben járható útján haladókat, mint az ármány és gonoszság ösvényén sompolygókat. Azon- 
ban, mint mindenütt a világon, a fény mellett ott kell állnia az árnyéknak, hogy láthassuk a kettő közti különbséget; az Élet értékeit hirde- 
tőkkel, a Rend elveit betartókkal szemben ott magasodnak a Halál és Káosz eltökélt hívei, ettől lesz a kdüzdelem h tősles, ezért tiszteletre mél- 
tó. ű . 
A jó szerepjátékosnak ki kell próbálni mind a két oldalt, meg kell tabasztalnia saját képességeit olyan heiyzetekben, olyan próbák során is, 
amikkel a való életben - remélhetőleg - sosem kerül szembe. Meg kell próbálnia a sötét utat, hogy azután szabadon és önként dönthessen 
ellenkezőleg, vagy vállalja fel, a játék során inkább a negatív oldalra áll. 
A sötét oldal mindig könnyebb, csábítóbb - sokak szájából elhangzott már ez. Új szabálykönyvünk remekül példázza a tételt. De soha nu 
tévesszük szem elől: a sötét oldal útja mindig zsákutcába vezet. S hogy ezt is példázzuk, szeretném felhívni minden M.A.G.U.S.-t játszó fi- 
gyelmét a a RÚNA magazin II. évfolyamának 4. számában megjelent, Kínpadon a varázsló című cikkre, abban is e Feketemágia vissza- 
hat alcímű részre. Az egész Második Törvénykönyv kapcsán ez az egyetlen kötelező érvényű szabály, mely nem szabad döntés alapján vá- 
lasztható, hanem "így van!" I 
Szeretném továbbá, ha senki nem felejtené el: a M.A.G.U.S. szerepjáték, ahol megengedhető ugyan gonoszui elbánni másokkal, a való élet 
azonban más. Ami természetes lehet a nomád sámánnak, az megvetendő a pyarroni lovag számára. S noha Yneven a Halál és Káosz erői 
túlsúlyban vannak, a mi valóságunkban a küzdelem már régebben eldőlt. 
S most, kalandozók, nincs más hátra, mint megtudni, mit rejtegetnek még Ynev frissen felfedett zugai. 


Nuvák Csanád 


Kedves olvasó! 


Régi ígéret beteljesülését tartod most a kezedben: a Második Törvénykönyvet. Mint neve is mutatja, rendhagyó kötet ez a 
M.A.G.U.S.-kiegészítők sorában. Nem egy témával, egy ynevi tájjal, egy karakterkaszttal foglalkozik, hanem a M.A.G.U.S.-hoz 
(első törvénykönyv) hasonlóan a teljes játékrendszerrel. Felépítése is a M.A.G.U.S. fejezeteket követi: új fajokat és kasztokat mu- 
tat. be, további szabályokkal szolgál az Életerőhöz és a Harcrendszerhez, új varázslatokat és Pszi diszciplínákat tár fel. Számtalan 
szabály finomítja - de valljuk be: egyben bonyolítja is - a játékmenetet. Oldalain Rúna-cikkekkel is találkozhatsz, összegyűjtve, 
átdolgozva - a változások azt tükrözik, amit én helyesnek éreztem. Te persze magad dönthetsz, hogy a régi vagy az új formában, 
netán sehogyan sem használod fel ezeket. Ahogyan szabadon választható minden szabály ebben a könyvben. A fajokat és a kasz- 
tokat megnyithatod Játékosaid előtt, vagy megtilthatod, s csak NJK-ként engedélyezed, de ha úgy tetszik, teljesen le is mondhatsz 
róluk. Semmi nem kötelező. Ez a kötet a szabadon választható szabályok gyűjteménye, erről kapta a címét: Második Törvény- 
könyv. 


Nyulászi Zsolt 


Az amundok, vagy ahogyan a Taba el Ibaráb 
Nép, évezredeken áttejtő 
tás előtti har adikré 


mű emberek jelénte 
téntek, karavánok 


tagi istenét. 

Ambhe-Ramun visszatért,-á: 
ket, hogy helyreállítsa ki 
amund hordák törtek elő a : 
kat, porig rombolták az idegen te 
rabszolgasorba kényszerítették az e 
őket Ynevre szállt istenük hatalma. 

Az amund nép nem emberi faj. Más létsíkr. 
detén, s a mai napig megőrizték vérük tisztaságát: Osi. ellenségei 
a dzsennekkel már más síkokon is pusztító háborúkat vívtak 
ik szerint a háború pusztításai miatt kellett elhagyniuk ősi 
Amikor aztán Yneven is összetalálkozott a két faj, a gyű űlölet i ISZORYŰ 
és véres háborút eredményezett közöttük. 5 

Az évezredes harcban kimerülve egyik nép sem tudott ellenállni 
az emberi faj térhódításának. A fennmaradás két ellentétes módját 
választották. A dzsennek elkeveredtek az emberekkel, s azok vezető- 
ivé váltak, míg az amundok visszahúzódtak a sivatag mélyére, Titkos 
Városaikba, s mindent elkövettek, hogy távol tartsák maguktól az 
emberiséget. Titkon várakoztak legfiatalabb istenük, Amhe-Ramun 
visszatértére, hogy segítségével végérvényesen legyőzzék ősi és újkele- 
tű ellenségeiket. Most, hogy az idő elérkezett, mégis akadnak közöt- 
tük néhányan, akik ezt nem így képzelték. 

Az amund civilizáció eredetileg négy istent ismert. A főisten 
Themes (Theemeth), a Napisten; forró csókjának nyomát a mai na- 
pig testén viseli a Földanya, Refis (R-eefith) - ez a rejtélyes opálmező, 
s itt áll a Nap Első Titkos Városa, Sonnion (Thon-nion). A csókból 
fogant Nesire (Nethiree), a Vörös Hold, a Szerelem és Szépség Isten- 
nője, valamint Amhe-Ramun, a Kékarcú, a Háború és az Egység [s5- 
tensége. 

A dzsennekkel vívott három évezredes háborúban a legifjabb és, 
legkegyetlenebb isten, Amhe-Ramun alászállt Ynevre, ám Manifesz- 


tációja elpusztult. Újabb eljövetelét hat évezreddel későbbre jósolták 
papjai. Hitét hosszú időre elfeledte az amund nép, ám az idő közeled- 
tével lassanként újra templomokat emeltek a Kékarcú istenségnek, s 
papjai egyre több befolyással bírtak. 

Elsőként - a PR sz. ÍV. évezred hajnalán - Nesire veszítette el híve- 
it. A Kékarcú papjai véres testvérháborút indítottak: Nesire papnőit 
meggyilkolták, híveit erőszakkal áttérítették. A Nap Harmadik Tit- 
kos Városának romjait lassanként elnyelte a homok. Talasea (Thai 

ú század MOKA pusztult. el "Jakosságát 
i megölette A kerü. 


EETTSSZESZE TE SZEZTEZ TETSZETT ETETETT ZEZTSZTSEKI 


írkálált ! haltak istenükért. 
"a Nap Titkos Városai közül már. 
edíg egyetlen istenhez fohászkc 

elhozza népének az egység 


kaig jar iszt az amundok rágta az embe- 

S. jelenében papjaik vezetésével szent háborút 
ég ellen. Természetesen az eddig leírtak alapján a 
sem ígaz hat el tökéletesen az amund kultúrában, de éppen a 
háború miatt, amely napjainkban Ynev egyik legjelentősebb történé- 
se, szüksége lehet amund NJK-kra. 

Az amund NJK Amhe-Ramun papja avagy egyszerű harcos lehet. 
Mivel a fegyverforgatásban az amundok a testkultúra egyik formáját 
látják, minden amund jó harcos. A legkülönbek természetesen az 
uralkodó-papok testőrei és maguk a papok. Ez nem játéktechnikai 
különbség a hagyományos karakterkasztokhoz képest, hanem a TIa- 
pasztalati Szintből következik. Az átlag amund megközelítőleg 1-3. 
Szintű harcosnak, a testőrök 5-6. Szintűnek felelnek meg, míg 
vallásuk szerint ma-  Amhe-Ramun papjai meglehetősen magas Tapasztalati Szintűek. 
gyermek lát atemp- Mióta a Manifesztáció megjelent, papjai 4-5 Szinttel lettek tapasztal- 
egyét viseli. tabbak, különösen mágiájuk használatának tekintetében. A hódító 
önleges képessé- amund seregek sikereiket nem létszámuknak köszönhetik - hiszen az 
estőrei is. Az ide emberi népek hadereje sokszorosa az övéknek - és nem is a harcosok 


Kékarcú ideje óta iste- 


a születés jogán kerül- 
. a veleszületett képes- 
-arta születnek a szol- 


mindössze meg  gyakorlottságának, hanem elsősorban a Manifesztáció és a papok 
z alávaló munká- mágikus támogatásának. 
rá csak felelősséggel já- A Játékos által megszemélyesített amund a kiszakadt elthez ha- 


at bíznak, sonló. A Themes papok, amikor közeledett a Manifesztáció időpont- 


ja, sok különleges képességgel megáldott amund gyermeket - elsősor- 
ban saját ivadékaikat - menekítettek ki mágia segítségével az Amhe- 
papok befolyása alá kerülő amund civilizációból. A papnak alkalmas, 
de eltávolított gyermekek nem erősíthették tovább a Kékarcú kultu- 
szát, de magukkal vitték annak lehetőségét, hogy egyszer majd meg- 
ismerjék apáik sorsát, és visszatérjenek ősi istenükhöz. A kitett árvák 
többsége odaveszett, de néhányra rátaláltak az emberek - és ezen, em- 
berek között nevelkedett amundok valamelyikével játszhat a játékos. 

A JK amund keveset tud népéről, és saját képességeit, lehetősége- 
it sem ismeri. Mivel emberek nevelték fel, sok szempontból inkább 
embernek számít, mint amundnak. Természetesen külsejét nem vet- 
kőzheti le, de nem amund módra öltözik, hanem emberi ruhákban 
jár, emberi fegyvereket használ, emberi szokások szerint él. Jellemé- 
nek két vonását őrzi csak meg: egyrészt előszeretettel hallgat az érzel: 
meire, másrészt sohasem tud tökéletesen azonosulni a jót hirdető esz- 
mékkel. Lelke mélyén ott lappang a rosszakarat; ha a jó oldalt szolgál- 
ja is, gyakran folyamodik a gonosz eszközeihez. Elméletileg bármelyik 
karakterkaszt tagja lehet, de a gyakorlatban, születésétől erős testal- 
kata révén, általában fegyverforgató válik belőle. 

A legismertebb kiszakadt amund - habár álarca miatt csak legköze- 
lebbi társai ismerik származását - a legendás kalandozó, Alex con 
Árvioni. 


Pszi-használat 


Az amundok asztrál- és mentáltestének felépítése alapvetően külön- 
bözik az emberekétől, ezért az emberek által használt Pszi-iskolák 
diszciplínái nem hatnak rájuk, ugyanakkor nem is képesek elsajátíta- 
ni azokat. Amund karakternek, legyen akár , igazi" (NJK), akár em- 
berek által felnevelt , kiszakadt" (JK) amund, soha nem lehet Pszi 
képzettsége. Ugyanakkor az asztrális és mentális mágiák elleni véde- 
lem minden amund veleszületett képessége; olyan képesség ez, ame- 
lyet idővel egyre magasabb szinten képesek alkalmazni. Elméjüket a 
Pszi Dinamikus pajzsához hasonló asztrál- és mentálpajzs övezi. Ezen 
a külső mágikus hatások szintúgy csak akkor képesek átjutni, ha 
erősségük meghaladja a pajzs erősségét. A pajzsok erőssége TIapaszta- 
lati Szintenként növekszik, közrendű amundok esetében 4-gyel, ural- 
kodó-papnak alkalmas, különleges képességekkel születetteknél pe- 
dig 5-tel. A pajzsok a dinamikus pajzsokhoz hasonlóan bonthatók a 
Pszi ide vonatkozó diszciplínájával. Az amundnak nem szükséges me- 
ditálnia lerombolt pajzsai újraépítéséhez, azok folyamatosan, maguk- 
tól regenerálódnak: az elveszített erősség (E) pontjai a Pszi-pontok- 
hoz hasonlóan térnek vissza. 


Különleges képességek 


Az amundok soha nem fejlesztették ki saját Pszi-iskolájukat, azt azon- 
ban felismerték, hogy rendelkeznek néhány velük született képességgel. 
Ezen képességeket minden, népe körében felnőtt amund megtanulja 
használni, ám a kiszakadtaknak maguknak kell felismerniük és kitapasz- 
talniuk adottságaikat. Minden egyes különleges képesség esetében sike- 
res Intelligenciapróba függvénye, hogy a karakter ismeri-e és használ- 
hatja-e azt; sikertelen próba esetén a játékos kénytelen lemondani az 
adott képesség nyújtotta előnyökről mindaddig, amíg egy másik, tapasz- 
taltabb amund ki nem tanítja. Ekkor minden gyakorlással töltött hónap 
végén megismételheti a próbát, amíg csak fáradozása sikerrel nem jár. 

A fenti szabály alá az alábbi különleges képességek tartoznak: 

- Telekinézis: Szintenként 10 kg súly mozgatható 10 percig, na- 
ponta egyszer. 

- Telepátia: akit egy amund lát, azzal bármikor, bármilyen 
hosszan képes telepatikus úton üzeneteket közölni, elegendő a 
feladatra összpontosítania. Két amund esetében ez hosszú tár- 
salgást is jelenthet. Ha az üzenet küldője nem látja a címzettet, 


yiszciplínáját. ) 
tund képes tekintete 
iz éghető anyagokat. 
ázslatot. ) E 

izaz a különleges ké- 


kesaág. (Lásd még a Pszi mernek 4 i 
a Perzselő tekintet: ha összpontosít, az 


- Egység: Amhe- Ram 
által képesek egyesíteni 
it. Egyszerre legfeljebb as 


kodnia. Az eszlek. kovácsolt hív 4 48 c] 
mentálisan is összetartoznak. (Lásd a hág; 1] ze 
kat.) Ezenkívül kölseleges e i 3 


TÉ:4 VÉ:5 Sp:k6--5) egyet 
fegyver nem elsősorban ölé 
csonkításra alkalmas. Szék 


mében, mint amilsat, az amund. 

A kiszakadt amund természetesen nem tartja magát népe :szoká 
saihoz, más fegyvereket használ, s gyakorta visel páncélokat is. Hogy — 
melyek ezek, az kizárólag a karakter kasztjától és attól a környezettől 
függ, ahol felnevekedett. Az amund Játékos Karakterre, fegyverzetét 
tekintve, nem vonatkoznak fajból adódó megkötések. 


ek, az emberek között 
észeként. Ma már el 


képzelhetetlen, hogy ős 
ősi időkben. Hozzászok: 
seregéhez és a temérűe 
dzsadvilág vezetői. [deger 
jébb egymás előtt fedik 
kül, de gondosán vigyáznak; - 
emírek és sejkek, de ők a na 
is: háttérből irányítják a dzsad tát 3 
bítja : azonban a világi hatalom é ésav 


4 
j 
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fajok bölcsője vers 
elődeinek tartja ő; 
miféle létsík lehetet 
kintve azonban ésszet 
Yneven tapasztaltnál jelentő. 
őselemi föld. : 

A dzsenn-amund hábóri 
ősidőkbe, a másik létsíkra nyú. 
okát ma már senki nem ismeri, a s 
düh elegendő indok mindkét fél számára. A 
tően a két faj különbözősége áll: mindkettő 48 
zött is felismerhető alaptípust testesít meg. Míg az amund res 
latú, az érzelmeire vakon hallgató faj, a dssenneket a számi 
a féken tartott, letisztult érzelmek, de mindemellett a jóaka 
li. Amikor őshazájukat elhagyva megérkeztek Ynevre, ősi ellenségeik- 
kel, az anundokkal találták szemben magukat. Az újra fellángoló há- 
borúból meggyengülve, de - és ez Ynev térképére pillantva rögtön 
felismerhető - győztesen kerültek ki, legalábbis így látszott ez Amhe- 
Ramun manifesztációjáig. 

A dzsennek végül nem mágiájukkal vagy seregeikkel kerekedtek 
felül az anundokon, hanem az emberek segítségével. A Iaba el Ibara 
peremén feltűnő embernép akaratán kívül segítette győzelemre őket, 
hiszen az amundok képtelenek voltak elviselni az emberek jelenlétét, 
s így visszavonulni kényszerültek azok tömege elől. A dzsennek vi- I 
szont - természetüknél fogva - társat, barátot láttak az emberi fajban. : 
Hamar megtanulták irányítani és kihasználni a náluk kevésbé eszes, 
érzelmektől lángoló embereket. Eleinte mértéktelenül keveredtek is 
velük - létrehozva a dzsadok népét -, ám idővel felismerték, hogy utó- 
daik alig örökölnek valamit a valódi dzsenn természetből, s ezáltal ve- 
szélybe kerülhet fajuk fennmaradása. Ettől fogva a megmaradt dzsen- 
nek gondosan vigyázzák vérük tisztaságát. 

A dzsadok istenei, Galradzsa, Doldzsah és Dzsah eredetileg a 
dzsennek istenei voltak; mint kultúrájuk számtalan egyéb vonását, 
őket is örökül hagyták utódaikra. A dzsennek nagyon közeli, mond- : 


X 
j ; hatni személyes kapcsolatban álltak isteneikkel: imáikhoz, fohászaik- Pszi-használat 
i hoz sosem volt szükségük papok közreműködésére. Ezen szokásukhoz 
8 ; ma is tartják magukat: dzsenn nem teszi be a lábát dzsad templomba, 


A dzsennek magas mentális felkész S Gárer klszvenalkekar tatás és ki- 


vagy ha mégis, hát nem érzi fennköltebbnek a helyet saját házánál. 
Ugyanezért a papokat sem tartja többre saját magánál, pusztán hiva- 
tásuk miatt nem viseltetik irányukban tisztelettel, hacsak azok tette- 
ikkel, képességeikkel ki nem vívják elismerését. 
A dzsenn TESKágÉS as GNgtalAt BÁ ágy a clgszjétől. Bő 


vésbé a dzsad 
Mapónta töb 


ed 


2" egyik uekelúát KAI ges, Előállításának 
a fe t fémek ötvözési aránya szigorú titok, csak a ko- 
; űvészétré szakosodott családok ismerik. 

A dzsenn szablya a dzsenn legelőkelőbb ékessége, mégis gyakorta 
álcázza, jóval szélesebb, handzsárhoz, hagyományos szablyához ké- 
szült hüvelyben hordja, hogy ne váljon árulójává. Iermészetesen az 
uralkodó családok sarjai büszkén viselik az ősi fegyvert, és számtalan 
nagyravágyó és vagyonos dzsad is dzsenn szablyát köt az oldalára 
merő kérkedésből. Mindazonáltal egy dzsenn ferde szemmel nézi, ha 
nem fajtájabeli viselni merészeli népe hagyományos fegyverét, hacsak 
azok nem megbecsülésük jeléül jutalmazták meg vele. 

A dzsenn karakter nem feltétlenül kapja meg 1. Tapasztalati Szin- 
ten a szablyáját. Ellenben ha összegyűjti a szükséges 100-150 aranyat, 

rmelyik karakterkaszt a kovácsművészek hajlandóak számára elkészíteni azt. Nem dzsenn 
találni tanulmányaira. származásúnak viszont egyetlen család sem kovácsol és ad el ilyen 
fegyvert. 

A szablyán kívül a dzsennek általában két dzsad dzsambiát (hajlí- 
tott pengéjű tőr) használnak fegyverként - ezzel minden dzsenn mes- 
terfokon képes a kétkezes harcra. A merev páncélokat nem kedvelik, 
sodronymellényt vagy pikkelyvértet viselnek, alkar- és lábszárvédőkkel 
kiegészítve. 


sképp nem lehet pap 


Le 


és kegyetlen. 


nőstényt - jú 
emberek. éz 
két és félj 
bőrüket testi úk 


nem marad el az emberétől. A tér 
mánynak számítanak, ezért nem 
bennük is lakozik életösztön - kifinomultabb: ú 
soha nem zavarja meg gondolataikat a félele 
életveszélyben érzi magát, és civilizáltságából falkadó-bees : 
indulatai engedik, de nem lehet félelmet kelteni benne. Ez: 
sebb jellemvonás, mint gondolnánk, s alapvetően ellentétes az rúbe 
ri viselkedéssel. 
Más tekintetben fordított a helyzet: a khálok sokkal inkább rabjai 
az érzelmeknek és az indulatoknak, mint az emberek. Gyakran képte- 
lenek uralkodni magukon, s mivel a félelmet nem ismerik, indulataik 
sokszor bajba sodorják őket. Jellemük egyik kulcsszava a virtus; nincs 
embernép, mely ilyen heves vérmérséklettel büszkélkedhetne. A khált 
megszemélyesítő Játékostól ez fokozott szerepjátékot kíván, hiszen 
gyakorta a józan ész ellenére kell cselekedtetnie kedves karakterét. Se 
Nem szabad azonban sarkítani a kérdést, s túljátszva a jellemet, mind- 
untalan öngyilkos helyzetekbe kergetni a karaktert. A helyes egyen- j 
súly megtalálása gyakorlatot és fokozott beleélést követel a Játékostól. 
A másik kulcsfontosságú fogalom az egész khál civilizációt megala- 
pozó becsület. A becsület megőrzése, a családi hírnév megtartása szigo- 
rúbb biztosítéka a rendnek és fegyelemnek bármilyen törvénynél, mert 
a khálok a tisztességüket elveszített családokat száműzik maguk közül. 
Az egyén becsülete egyben a család becsülete is, a kettő csak együtt lé- 
tezhet vagy veszhet el. Aki elveszítette becsületét, többé nem tagja 
népének, ezért családjával együtt száműzik. A száműzetés túlnyomó- 
részt egyet jelent a halállal, mert a Khag-ból, a khálok országából 
kivezető utazást csak a legerősebbek és legszerencsésebbek élhetik túl. 
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znáseni 


A khál szava szent, hiszen becsületének megnyilvánulása. Kétszer 
is meggondolja, mire adja szavát, de ha megtette, azt többé semmi- 
lyen körülmények között nem szegheti meg. Az eskü alóli feloldozás 
vagy a hamis eskü fogalmát nem ismerik. Adott szavuk, becsületük 
megtartása az egyetlen ok, mely indulataikon is felülkerekedik. A be- 
csület megőrzése, az adott szó megtartása a khál karaktert választó Já- 
tékos másik fontos feladata. 

Bármilyen meglepő is ez egy civilizált néptől, a viták eldöntéséne 


vesét elfogadni a győztes 
utatkozik a khál és az emberi 


odrású folyó ár ellen jár- 
et rejt, csak a legszí- 
hétezer méter magas 


tes fagy uralkodik. A 


: k, vulkánok termel- 


i alapul; társadalmuk 
ratosabb érvényesül. 
sabb képesség, ködö- 


.A.G.U.S.-ban har- 
ész, harcmodorában, 
denképp. 


"tár nébéz s feltűnés nélküt sélátik. av viládézet KÁ 52 akarta félel- 
É maset éskenek edez kr reál Hév ales új selő gkdéköt ellenben le- 


A népüktől elszakadt khálok a száműzött családok leszármazottai. 
Az, hogy valamely ősük egykor elveszítette a becsületét, nem változ- 
tatta meg khál erkölcskódexüket, éppoly becsületesek és szavahihe- 
tőek, akár az Őshazában élő rokcnaik. Mivel ott családi klánokban 
élnek, szigorú fegyelemben és hűhéresi rendszerben, idekint is szüksé- 
gük van arra, hogy tartozzanak valakihez. Általáb:; na uralkodót keres- 


, nek, akinek hűséget fogadnak: maguk és utódaik: nevében. Feltétlen 


bízhatóságuk miatt mi: ndenütt nagy becsbexg tartják őket. Néme- 
kük már áttért új hazája hítére; mások az új sstenhez is csak a dé- 
anok elleni védelem remértyébén fohász kódnak. A harci techniká- 

tatiapáról fiúrw örökítik, 5 ; ezáltal szalkat tov ápbra i is 
ge] : művelik. : 7 ; 


"A civilizált v ülágb 


Kasztok 


A legtöbb khál harcos kasztúnak számít, mert bár harcmodoruk a 
harcművészekére emlékeztet, sosem lesznek képesek a slan-pszi elsa- 
játítására. Némelyikük fejvadász kiképzést kap - ők kevés híján igazi 
harcművészek -, ám bárhol tanulnak is ezek, megőrzik khál jellemü- 
ket és becsületüket. A khál fejvadászok sokkal inkább testőrök, men- 
talitásuk leginkább az Embervadászokéra emlékeztet; miután becser- 
készték áldozatukat, sosem végeznek vele lesből. Gladiátor csak 


szélsőséges körülmények között válik egy khálból: ha ura kifejezetten 
erre taníttatja, vagy ha a küzdelem, a párviadal, a győzelem vágya 
mindennél jobban foglalkoztatja. Ekkor sem válik meg hagyományos 
fegyvereitől és harcmodorától - miáltal ritka és drága látványosságul 
szolgál a műértő közönségnek. Az emberi társadalmakban egyetlen 
kaszt létezik, amely oly csábító és kívánatos egy kiszakadt khálnak, 
hogy fegyvereiről és harcmodoráról is lemondana érte: a lovagoké. 
Több khál neveltette már fel a fiát emberekkel, lovagi eszmények sze- 
rint. Az ilyen khál már nem ragaszkodik az otthonról hozott hagyo- 
mányokhoz, az őshaza vallásához - sokkal emberibb társainál. Lovag- 
ként él, és becsületben, lovagi erényekben megszégyeníti a legkülönb 
lovagokat is. Súlyos - külön a számára készített - vértet hord, s nehéz, 
gyakorta kétkezes fegyvereket forgat - egy kézzel. Ragadozó aurájának 
köszönhetően azonban csak a külön számára nevelt ló tűri meg a há- 
tán. 

A kalandozó hajlam a kiszakadt khálok körében jóval gyakoribb 
jelenség, mint az emberek között. Általában engedélyt kérnek és kap- 
nak klánjuktól (családjuktól) vagy uruktól, hogy kalandozni indul- 
hassanak, ám ez esetben néhány év, évtized múltán visszavárják őket, 
hogy tapasztalataikkal urukat szolgálják. 


Pszi-használat 


A Pszit legfeljebb a Pyarroni-módszer alapfokán (12-es Asztrál felett) 
képesek elsajátítani; ritka közöttük, aki eljut a fejvadászok által hasz- 
nálható slan-diszciplínákig. 

Mivel a khálok érzelmileg kiegyensúlyozatlanok, javarészt képte- 
lenek (12-es Asztrál alatt) a Pszi elsajátítására. Mint valamely uralko- 
dó szolgálatában álló testőrt vagy elit katonát, természetesen védeni 
kell őket a mágiával szemben, ezért nagy hatalmú Pszi-használók ru- 
házzák fel őket statikus pajzsokkal. Asztrálisan fokozottan sebezhető- 
ek, ezért a Pszit ismerő khálok elméje köré is gyakorta mások emel- 
nek asztrális védelmet. Kalandozó csapatban erről a kalandozó tár- 
saknak illik gondoskodniuk, mert nincs veszedelmesebb az ellenség 


befolyása alá került khálnál. 
A Pszi alapfokát minden kiemelkedően kiegyensúlyozott (12-es, 


13-as Asztrál) khál elsajátíthatja, a mesterfokot azonban csak a fejva- 
dászi képzést vagy lovagi neveltetést kapottak. Ezen kasztokba tarto- 
zó karakternél is csak akkor kerülhet erre sor, ha eléri a kaszt leírásá- 
ban feltüntetett Tapasztalati Szintet, annál korábban soha, hiába is 
fordítana erre a Képzettség-pontjaiból. 


Képességek 


A khál karakter Képességei az alábbiak szerint változnak a kaszt sze- 
rint kidobott értékhez képest: 


Erő--3, Állóképesség--2, Gyorsaság-t 2, Ügyesség-t 1, Egészség-3 
Intelligencia-1, Asztrál-5 


A khálok életkora fele, kétharmada az emberinek, azaz legfeljebb 
negyven, ötven esztendő. 


A khálok különleges képességei 


- kifinomult ösztöneiknek köszönhetően megérzik a rájuk leselke- 
dő veszedelmet, bármily formában is nyilvánuljon az meg. A ve- 
szélyt azonban csak akkor fedezik fel, ha rájuk irányul, s annak 
mibenlétét, irányát ekkor sem képesek megállapítani. A veszély 
megérzésére 2099 esélyük van, ami 4096-ra emelkedik, ha az éle- 
tüket is fenyegeti. 


- hallásuk és látásuk élessége kétszerese az emberének, szaglásuk 
az udvari orknál leírtakkal azonos. 


- puszta mancsuk sebzése Ké, TÉ-je és VÉ 


je 20, Ké-je 10. 


egykezes fegyverrel - 


z alól csak a légjob- 


z 


a anított állatak képez- 


ban idomított csat 
nek kivételt. 


A khálok az őshazábán 
korából örökölt fegygere 
verekkel még a kitaszítátt 
szor elsajátítják új hazájú; 
kasztúak ellenben csak ha 


Ghon, a szarvkard: 
Forgatásához mindkét kéz ő 
kézzel is használható. Egyesíti 
jának elsajátítása rengeteg 
verrel szemben biztosítja a £ 


TÉJSVÉZ2S KÉJ 8 


Rakhar, a ölssást 
Egymás mellé erősített egyenes és görbe törné Be 
és tépésre egyaránt alkalmas, pengéi minden plllem Élezette 


lában párosan használják. 


TÉ:12VÉ:6 KÉ:8 


Sp:k6 


Khrga, egykezes szarvkard: d Es 
Két égykezes fegyverből álló készlet. Míg a ghont egy ellenfélek FF 
len használják, ehhez több ellenfél esetén nyúlnak. 


TÉ:15VÉ:14  KÉ:7 Sp:k6-I 


Harak, acélbőr (khal vértezet): 

Egy övszerű hasvértből, egy szegycsontig érő mell- és lapockavért- 
ből, egy-egy vállvértből és alkarvédőből álló fém vértezet. Ezenkívül 
a khálok nemigen hordanak más páncélt, ezt is csak csata előtt öltik 
magukra, tradicionális mozdulatokkal, ősi rítus kíséretében. 


SFÉ:4 MGT.-1 
A khál karakter 


Játékoskarakter csak kitaszított khál lehet, hiszen az őshazában élők 
szokásaival egyetlen Játékos sem lehet tisztában - még a KM se na- 
gyon. Számtalan előnye mellett a khál karakter néhány óriási hát- 
ránnyal is rendelkezik, s ezek feledtetésére kizárólag a legtapasztal- 
tabb Játékosok képesek - ezért a khál karaktert csak nekik ajánljuk. 
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WIER (IVÉRIVÓ]L 


A wierek bizonyos szempontb-ál nem tekinrisetők külön fajnak: nincs 
külön társadalmuk, kuíi:úráiuk - emberek közt. emberként élnek, iga- 
zi kilétüket titkolva. Másságukrri születésük után eleinte semnű nem 
árulkodik, mindössze a már sijszülöttkorban is tűhegyes szeniogak. 
[dővel sudár termetű, megeitően szép férfivá vagy nővé serdülnek; 
ismertetőjegyeik, a hegyes szemtögak sem kü jönböznek immár ennyi- 
ra más emberekéitől, hogy ánuióikki ! jegyenek 5 ényt, hogy a wier- 
ek a nagyhatalmú élőhalozrak, zt kezkő él új rokonai, csupán az 
leplezheti le, hogy különös képességekkel alu. úotts és átkos szenve- 
déllyel verte meg őket sorsuk: vithátatian vággyal szomjaznak a friss 
vérre. A vér ivása azonban nem elengedhetetlen szükségletük . épp 
úgy táplálkoznak és isznak, akár a többi emter -, csupán megröszött 
szenvedélyük. Ha lemondanak, vagy lemondani kényszerek lék, róla, 
időlegesen cíveszírik küjönleges képessézeiket, olysziná iesznek, min 
bármely más közönséges haiandó. 

Mindezek dacára a vérívók nem minden esetben gonosz, Halál 


gé 


jellem iények - bár a sors rájuk szálra szegyedély kétsémteienül tfe- 


lé sodorja őker. Sokari köztiük szembeszegülmek sorsukkal, s a haza 

lomról lemondva egyváitalán nem vagy csax emberséges tiódon vesz- 
nek magukiosz vért: csak állatvért isznak, azt is szolidabb for- 
mában, serlegből, edényekből. I 


ke KÖRE SYÉZ sát eze esá eu VAGÉS JEE RÉS 13 TREK Bi 
A viet természete, sondolkodásmaúdst, viselkedése nevel 
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tetésétől : üze, akárc sek 2 a kérköznani ernberéké. Bi 
esztendős kora közeiedtével ébred fel boruw áz , sztó sss 
vágy: a friss, meicg vér utáni szu; bFírúba állnak ellen az egye 
re őrjítőbb késztetésnek. s legyőhir vérivón idővei elhatsímar 
sodik a vámpírterrmmészez. Bless cél néikül való vágy ez: az álta 
tok vagy emberek még Gió testéből kiszívort vér hardozta 
többletéleterő  küijönleges képességekkel ruházza tel a 
wiereket, olyan hatsiomuinai, meivbez hétköznapi ember csak 
évtizedes tanulás árán vegy sobhá ném ráz 


és különleges képességeik természetes ejts bas ey idő ést 8e9 sári 
lyen mélyről is kezdjék életútiukat - vezető szerephez, mágas mióiros 
sághoz jutnak az emberi társadalomba. Tenmészetőjékök c az uralkodás 
illik, a szolgasorsot nehezen viseik. Külörsös képességeik révén álte- 
lában már itjúkorban magasra jutnak. 

Természetesen a vérivás minden épeszű halandóbun borzadálvt keit, 
így az emberi és félemberi kultúrákban könyörteíenül, tűzzel-vassal irt 
ják az efféle szenvedélyek rabjait. A lelepleződött wier, legyen airúgy 
bármennyire jóindulatú teremtmény, nem számíthat a kegyelemre, 
egyedül a rang és a hatalom mentheti meg: a vagyon, a katonák serege. 

Az állatok különösen érzékenyek a vérivók jelenlétére, szagukat 
megérezve nyugtalanná, sőt agresszívvá válhatnak (4096 eséllyel). Ha 
az állat első alkalommal , nem dobja meg" ezt a százalékot, többé kép- 
telen tesz észlelni a wier nem emberi mivoltát. A Pszi Kyr-metódusánk 
Aura Érzékelés diszciplínája és a papi mágia Átok Érzékelése azonnal 
leleplezi a vérivó szenvedélyt. 

A wierekről keveset tud a világ. Tudós bölcsek áldoztak életükből 
esztendőket annak kiderítésére, ki és miért születik wiernek, s elsősor- 
ban hogyan - hiszen apjuk és anyjuk közönséges emberek. Mágia, pon- 
tosabban a Lélekvándorlás mágia által megbolygatott törvényei hozzák 
létre e különös teremtményeket. Mondják, lelküket karmatikus súly ter- 
heli, valamely sötét cselekedet, amelyet előző életükben követtek el, 
önhibájukból vagy azon kívül. Wierként születnek újjá azok, akik előző 
életükben a hatalomvágy rabszolgái voltak, s akik másokat tettek vérszí- 
vó élőholttá gyalázatos szertartások által. A kísértésekkel teli és hata- 
lommal kecsegtető élet kemény, de igazságos próbatétel számukra. Ám 
wierként térnek vissza azok is, akiket a sötét szertartások szakítottak ki 
a Lélekvándorlásból, vagy akiket mások gonoszsága avagy egy meggon- 
dolatlan, de már százszorosan megbánt tettük kárhoztatott sorsukra. 


Kasztok 


A wier élőlény s nem élőhalott, mint lelki rokona, a vámpír. Valójában 
e két teremtmény 5a éti más rokonság és hasonlóság nem fedezhető 
fel, mint a közös szenvedély, a vérivás. A wier, szörnyű szenvedélyétői 
eltekintve, nem különbözik a közönséges emberektől - még akkor sem, 
ha halála után gyakorta vámpírrá válik is. Amúgy jellemétől, termé 
szetétől függ, miként viszonyul az övénél kétségtelenül naxyobb hat::i 
mú élőhalettakhoz Ex rsizódik borzalmas hatalmába, bizonys::: 
itekímin slgeték LÉEE hogy eílesse tiztlássázi, kifürkéssze :: 
vit halála utász: iuwszzánk hazonióvá, még a szolgál: 
. sás a Idle :: szenvegélyét megtagadó wierrel, ( 


éndi is mélyebés, ses tiais serlölestel néz lelki árnstó 
át balsorsának okozsát látja bennük - valljuk be, 


; 


erve 


ira, gyakoz is 5 
is alaptalanu: 
A wier kartalet : származást ái és imveltetésétől függően t::::: 
képpes k kasziba kurislok bármelvik kaszt tuci:i 
elsajáritissís Kérségteiet, hogy lezeveksatban s kü 
és lovagrenceket boszotkány- ! És Foszorkánymester-szekták H, VTÁZY- 
lóiskolákat részesíti előztvben - írat.::iorm ágyának köszín:herően. A fej- 
sdiátorak és rolvaiok iemeiiástól terhes sz: 
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válik (M.A.G.U.S. 276.old.: a Kábulat módosítól érvényesek rá). 
Ilyenkor a vér szaga vagy egy nyílt, vérző seb látványa könnyen az 
őrületbe kergetheti: ha elvéti Akaraterő és Asztrál próbáját, ráveti 
magát a , táplálékra". Saját és más vérivók testnedvei nem oltják a 
szomját, sőt undorodik attól, miként a beteg emberek vérétől vagy az 
alvadt vértől is. Utóbbiakat az első korty során megérzi, s ha tovább 
fogyaszt belőlük, maga is megbetegszik. (A mesterfokú alkimisták is- 
mernek egy költséges eljárást, melynek segítségével az élőlények test- 
nedvei lepecsételt amforákban huzamosabb ideig friss állapotban tá- 
rolhatók, alvadás nélkül.) A nem egyenesen élőlényből kiszipolyozott 
vér nem jelent életerőt - azt sem sebeinek gyógyítására, sem varázs- 
erejének fokozására nem fordíthatja a vérivó. 

Rendszeres vérivással (naponta minimum egyserlegnyi állati vagy 
emberi vér felhajtásával), a wier a következő tulajdonságok birtoká- 
ba jutr 


- Iníralátás, 30 m távolságig. 
- Hallása és szaglása az emberinek a kétszeresére nő. 
- Azon a napon, melyen embervért vesz magához, nem öregszik. 


Minden wier képes az Élet Csókjának (lásd. Boszorkánymágia) al- 
kalmazására, vérszívás formájában. Maximum annyi Ép kiszipolyozásá- 
ra képes, ahánnyal áldozata rendelkezik. Ebből az Ép-mennyiségből 
gyógyíthatja saját (Ép) sebeit - azok heg nélkül beforrnak -, vagy pedig 
életerőt raktározhat el különleges varázshatalmának gyakorlásához. A 
wier rendelkezik ugyanis egy különleges, mágikus szervvel, amely a 
vérként kiszipolyozott életerőt varázserővé alakítja. Ez maximum 
annyi életerő (Ép) elraktározására képes, amennyi a wier Egészségé- 
nek 10 feletti része. (Példa: egy 14-es Egészséggel rendelkező wier egy- 
szerre legfeljebb 4 Ép-t képes elraktározni és varázserejének gyakorlá- 
sára használni. Újbóli vérivással sem képes 4-nél több Ép-t összegyűj- 
teni, ám az időközben elhasználtakat természetesen pótolhatja.) 


Az-összegyűjtött életerőből a wier az alábbi, a Boszorkánymágiára 
hasonlító varázslatokat hozhatja létre: 


(a Tűzgyújtás fordítottja, a gyertyák kialszanak) 
Rettegés 


Paranc 


fd 


A varázslatok 5E erősséggel jönnek létre, és. ; 
erősíthetők. "Egyéb jeliértzőikben az azonos boszorkányvarázslatokr; 
hasonlíta zint a wier Tapasztalati Szintjével egyezik, míg 
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nágiára 


.  ADZSAD PAPOK . 


A dzsad vallás három istent és számtalan irányzatot ismer. Az irányza- 
tokat az istenek akaratát értelmező szent emberek, a próféták alapítják; 
a papok az ő tanításaikat követik. Minden dzsad pap férfi - eleve: a 
dzsadok úgy tartják, akitől az istenek sokat várnak, azt nem teremtik 
nőnek -, és tartozik valamelyik irányzathoz, többségében ahhoz, ame- 
lyiket temploma, elöljárói előírnak számára. A legtöbb pappal és hívő- 
vel a legelsőként ismert próféta, Fahyad által alapított vallás, a Hagyo- 
mányos Út rendelkezik. A továbbiakban ezt tekintjük irányadónak. 
Fahyad szerint senki nem tanulhat eleve papnak, mert a biztos hit és 
a bölcsesség megszerzéséhez hosszú évtizedekre van szükség. Az a pap 
soha nem lehet biztos a hitében, aki nem maga talál rá, hanem eleve a 
feltétlen hitre nevelik. Ezért - legalább felnőtt kora kezdetéig - nem-egy- 
házi életet kell élnie, s csak aztán dönthet a papi hivatás mellett. Ennek 
értelmében 25 esztendős kora előtt al Hagyományos Út senkit nem szen- 
tel pappá, sőt nem is tanít papi tudományokra. Az ilyen személy nem vé- 
gezhet semmilyen munkát a templomokban, vagy papok szolgálatában. 
Igaz pap csak abból válhat, aki istenéért képes eldobni a múltját: vagyo- 
nát, addigi eredményeit, a világi élet hívságait. Csak az ilyen ember lesz 
képes hűen szolgálni istenét és híveit. Dzsah legkiválóbb papjai polgá- 
rokból, Doldzsah papjai tolvajokból, Galradzsáé pedig egykori kalan 
rokból és utazó kereskedőkből lehetnek. 
Pappá csak az válhat, aki talál magának 6 


vel, vállalni az önkéntes szegénységet s szolgálni, k. 
terét. Egy pap egyszerre egyetlen tanítványt fogadha 
év után felveheti a következő újoncot. A képzés - 
képességeitől függően - általában öt esztendeig tar 
tanítvány - különösen Galrádzsa szolgálatában - 
utakat tesz a Taba el Ibarábán vagy még azon is t új 
végett. A tanulmányok befejeztével az isten v 
vizsgáztatás után pappá szenteli a jelöltet. 


Dzsah-pap 


Más néven Dzsah-khabar. Letelepedve él, nagy valószínűs :apel egyet- 
len templomban szolgálva le egész életét. Dzsah papjai ritkán jutnak 
el magas Tapasztalati Szintre; a Lélek és az Élet szféráját uralják. Harc- 
értékük nem haladja meg egy egyszerű polgárét, ahogyan Életerejük és 
Fájdalomtűrésük sem. Ellenben felettébb műveltek és számtalan Kép- 
zettségben járatosak. Kalandozásra alkalmatlan, unalmas pap-kaszt - 
csak NIK-k tartoznak ide, ők is ritkán. 


Doldzsah-pap 


Avagy Doldzsah-khabar. Sok köztük a többkasztú, átvedlett tolvaj és" " 

katona. Mint pap nemigen szoktak magas Tapasztalati Szintre eljutni, 
annál veszedelmesebbek azonban régi hivatásokban. Nem ritka közöt- 
tük a 10. Szintű tolvaj vagy harcos sem. A katona-papok gyakran egy- 
ütt laknak és harcolnak a seregekkel, olykor veszedelmesebbek a legta- 
pasztaltabb veteránoknál is. Szavuk majd" annyit ér, mint a fővezérek 


A tolvajokból lett papok a tolvajklánok megbecsült tagjai. Papi 
fogadalmuk értelmében felhagynak a puszta haszonszerzésre irányuló 
ralvajlással, s kizárólag templomuk érdekében folyamodnak olykor 
régi hivatásuk gyakorlásához. Tolvaj múltjuk elengedhetetlen, mert a 
tolvajok társadalma nem ismeri a kívülállók tiszteletét; ráadásul tol- 
vajt csak másik tolvaj érthet meg. Ugyanakkor Doldzsah papjait a 
nagyvilág is becsüli, így a tolvajok istenének templomai sikeresen 
közbesiárhatnak a lefülelt hívek érdekében. 

Mixdent egybevetve a Doldzsah-pap közkedvelt NJK-kaszt, de 
Játékos Karakternek nem alkalmas (az esetenkénti kivétel megen- 
gedhetég 
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sak - szívósak, s talán csak Arel papjai tudnak többet a természetről, 
mint ők. Keresik a veszélyt és az embertelen megpróbáltatásokat - 
számukra mindez már-már kábítószer -, mert úgy tartják a szenvedés 
nemesíti a lelket. Kétségtelen, hogy idővel Ynev legbölcsebb emberei 
válnak belőlük. 

Alapvetően jólelkű emberek, szívesen segítenek másokon, de a 
természetellenes dolgok, cselekedetek, az igazságtalanság meglepő 
kegyetlenséget váltanak ki belőlük. A legveszedelmesebb feladatra is 
kaphatóak - amennyiben világnézetükkel egyezik, - pénzt csak annyit 
tartanak maguknál, amennyire feltétlenül szükségük van - ez általá- 
ban nem több néhány aranynál. Talán éppen ezzel vívták ki alapve- 
tően átkozottul anyagias népük tiszteletét. 

Vándor-pap bármelyik dzsadból lehet, ha élete első 25 esztende- 
jének javát utazással töltötte. Ha nem, az sem áthághatatlan akadály, 
hiszen a rákövetkező 5 évet mentora mellett amúgy is szüntelen ván- 
dorlással tölti majd. Ezalatt a papi hivatáson túl kitanul mindent, 
amire egy világjárónak szüksége lehet. 


Harcérték, Életerő és Fájdalomtűrés 


A vándor-papok harcértéke és életereje nem tér el a papoknál általá- 
nosan leírtaktól. Az útjuk során átélt megpróbáltatásoknak köszön- 
hetően az Fp-jük ellenben jóval több, annyi, mint a harcművészek- 
nek, akik K6--5 Fp-t kapnak Szintenként. Mivel azonban többségük 
többkasztú, jó ideig még korábbi kasztjuk értékei érvényesülnek. 


Képzettségek 


Utazásaik során a vándor-papck számtalan dolgot megtanulnak, még 
ha nem is törekszenek kifejezetten erre. [gazi erősségük abban rejlik, 
hogy szinte mindenhez értenek valamennyire. Könnyen és észrevét- 
lenül tanulnak, ezért sok képzettségük mellett még Képzettség-pont- 


: Tapasztalati Szinten a következő kép- 


Fegyverdobás 
Irás/olvasás 


Térképészet 
Legendaismeret 


Herbalizmus 
t Sebgyógyítás 


Lovaglás (tevén isj 
Eneklészzenélés 


.Kasztok 
hogy ezek közül némelyikkel - akár 
kasztja miatt már eleve bírt. Ahogyan 
szerzett Képzettségekre is. 


Persze könnyen lehetséges, 
magasabb fokon is - korábbi 
ugyanez igaz lehet a további Szinteken 

Ezek a következőek: 


Történelemismeret 


Mindezeken túl a vándor-pap Kp-alapja és Szintenként kapott 
Képzettség-pontjainak száma megegyezik a pap kasztnál általánosan 
leírtakkal. Nyelvismeret Képzettségükre minden Szinten kapnak to- 
vábbi egy Képzettség-pontot, melyből tetszőlegesen tanulhatnak új 
nyelvet, vagy fordíthatják már meglévő nyelvtudásuk tökéletesítésére. 


Tapasztalati Szint 


Mint a pap általában. 
Különleges képességek 


Galradzsa vándor-papjai a papi mágia Élet, Lélek és Természet szférá- 
ját uralják. Mana-pontjaikat más papokhoz hasonlóan - természete- 
sen - imádsággal nyerik vissza, első Tapasztalati Szinten 9 Mana-pon- 
tot kapnak, minden továbbin pedig 6--k3 Mp-t. 


Fegyvertár 


A vándor-papok elsősorban a tőrt, botot és a handzsárt részesítik 
előnyben. Íjjal nemigen bánnak, és vértet, páncélt soha nem horda- 
nak, ezt a sivatagi utazások, a mindenhova beférkőző homok és a for- 
róság lehetetlenné teszik. Ha eleve harcba, csatába indulnak, 


igénytelensége miatt a keménybőr sisakot és mellvértet választják. 


; 


. Kasztok 


Jegyzetek 


NOMÁD SÁMÁN 


A sámán a Déli Sztyeppék jellemző alakja, a nomád törzsi szervező- 
désben elsősorban a pap szerepét tölti be, bár ezzel nem merül ki sem 
tudománya, sem tevékenységi köre. Legalább ennyire tekinthető bo- 
szorkánymestereknek vagy akár egyszerű vajákosnak is. Nem mind- 
ig szembetűnő, de elsődleges feladata mégis a gyógyítás - ezt minden 
sámán vitathatatlanul magas szinten műveli. Ezen túl vezeti a rituá- 
lis szertartásokat, ami a nomád hit világ bonyolultságából (lásd 
szellemhit) eredően mindennapos és szerteágazó tevekenység. Füstös 
jurtájának homályában titkok lappanganak, balzsamok és mérgek 
kerülnek ki ráncos kezei alól. 

A sámánok kulcsszerepe a nomád törzs hétköznapi életében 
megkérdőjelezhetetlen. Magas posztot töltenek be a társadalmi rang- 
létrán, lakóhelyük tabu az egyszerű harcosok számára. Méltóság te- 
kintetében egyedül a nemzetség- vagy a törzsfő áll felettük - a kisebb ; 
társadalmi csoportosulásoknak már nincs külön sámánja -, de még ő 
is meggondolja, miként bánjon a rémítő, , szent" emberrel. A. törzsi 
tanácsban nem születik fontos döntés a sámán jóváhagyása nélkül. 

A sárnánokról sok tévhit kering a világban, ezeket a meséket leg- 
inkább riasztó külsejük és rideg viselkedésük ihleti. Varázslásuk 
megkérdőjelezhetetlen példája a tapasztalati úton kiismert felhasz- 
nálói mágiának. 

A törzsben betöltött szerepe és pozíciója miatt kalandozó általá- 
ban nemigen kerül ki a sámánok közül, ámbár rendhagyó esetek 
előfordulnak. Igazi sámán - főként már idősebb korban - aligha indul 
világot látni. Egyes törzseknél azonban a beavatáson már átesett je- 
löltnek el kell hagynia törzsét, hogy végső próbatételként hosszú 
vándotúttal bizonyítsa rátermettségét. Emellett jellemző, hogy a 
törzs sámánmestere több tanítványt is kitanít, és mivel a törzs 
maximum 2-3 sámánt tud ellátni élelemmel és munkával, a többie- 
ket elüldözi. Ezek az ifjak vagy találnak másik törzset, ahol szolgála- 
taikra igényt tartanak, s ahová befogadják őket, vagy vándor élet: 
módra adják fejüket. Közülük néhányan a . Sztyeppén túlra is e 
nak - belőlük válhat igazi kalandozó. 


eszköz nem riaszt vissza, Esátetéa még a törzset is fé 
céljaik érdekében. Mégis akadnak köztük - habár r 


sötét eredetű mágiájuk és szertartásaik miatt az 
ra nem megengedett, de a többi hármat. szabado 


dek során több sámán is elhagyta az Őshazi 
zetségek telepedtek le, a M.A.G.U.S. jelenébe ajd min- 
den táján elképzelhető titkos, a szellemhitet követő, sámánísta szek- 
ta. Ezen szektákban bármelyik nép fia kitanulhatja az ősi sámánmá- 
giát, bár ez esetben - kötelezően - a szellemhitet vallja vallásának, az- 
az csak a sötét, ártó erőkben, a démonokban hisz, az istenekben 
nem. Bizonyos helyeken a gonosz istenekkel (Ranagol, Tharr, 
Orwella) behelyettesíthető Zherlig Démonkán személye, s ekként 
ezen istenek behonosíthatóak a szellemhitbe. Ennek remek példái 
találhatók Kránban. 

Ynev más tájain, ahol jó - vagy az idegen vallásokkal szemben ke- 
vésbéelnéző - isteneket hisznek, a sámánista szektákat üldözik, azok 
csak titokban folytathatják sötét praktikáikat. Ilyen rejtőző közössé- 
gekre elsősorban a Pyarroni Államközösségben é és Shadonban lelhet 
a kalandozó. Természetesen ezen szekták tagjai és vezetői javarészt 
nomádok, ill. nomád vérrel büszkélkedő félvérek, de elméletileg bár- 
milyen ember nép fia megtalálható soraikban. Nagyritkán más fajok 
képviselői is felfedezhetőek közöttük, habár ez a karakter élettörté- 
netének megalkotásakor jelentős indoklásra szorul. 


; szén nem- 


Sámán kasztú karakter a következő fajból kerülhet ki: 


. Ember (nomád és előtörténettől függően más nép sarja) 


A fajba tartozó lények csak nagyon ritkán tartoznak a Sámán 
ásztba, a KM dönti el, lehetséges-e a Játékos kívánsága. 
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mán - Karakteralkotás I. táblázat 


3kó (2Xx) 
3k6 (2X) 


Gyorsaság 
Ugyesség 


Intelligencia 


ed 


Sámán - Kara 


ággal való kapcsolat 
ybe vesznek - böjt 
melyek által eléri 


pontértékeiben. ÉP-alapjá 4 tehhezjön Egészsé 
alapja 6, amihez (Állóképessége és Akaraterej 
Tapasztalati Szintenként K6--2 járul. 


:""rik kétanácsúkat s törzs- 
zsi tanácsnak. 


Képzettségek 


A sámán már első Tapasztalati Szinten sok Képzettséggel bír. A Szel- 
lemvarázs időigényes rituálékkal, fohászokkal, eksztázissal terhes, 
ezek folyamatos gyakorlása és az egyéb kiegészítő elfoglaltságok kitöl- 
tik a mindennapjait. Ennek következtében Kp-alapja csak 3, és min- 
den TSZ-en további 4 Kp-t kap mindössze. 

A sámán egyes Képzettségei speciálisak, ami annyit tesz, hogy szi- 
gorúan csak a saját vallására, országára, vidékére vonatkoznak. Pél- 
dául Mesterfokú Vallásismerettel csak és kizárólag saját vallását isme- 
ri tökéletesen, más vallásokról még csak hallomásból sem tud - erről 
a karakter civilizálatlanságának és lakóhelye elszigeteltségének isme- 
retében a KM határoz. Az idegen vallásokról a sámán csak kalando- 
zás és persze befektetett Kp-k révén szerezhet ismereteket. Ugyan ez 
vonatkozik mindazon Képzettségekre, melyeknél ez (saját) fel van 
tüntetve. 

A sámán karakter 1. Tapasztalati Szinten a következő Képzettsé- 
geket kapja: 


Herbalizmus 
[docáslás 


Vadászat/halászat 
 Erdőjárás (sztvepnére is vonatkozik) 


Le 


Va 


gendaismeret (saját) 


] 


Legendaismeret (saját) 
Asztrológia 


Demonológia 
Hangutánzás 


Különleges képességek 


A sámánok elsődleges különleges képessége a Sámánmágia (Szellem- 


varázs) használata. A sámán karakter max. Mana-pontja az 1. Iapasz- 
talati Szinten 7. Ez minden további szinten az Akaratereje 10 feletti 


részével növekszik. 

A: következő misztikus tulajdonság csak az emberi nem képvise- 
lőire nézve különleges. A nomád sámánok mágiájuknak, életmódjuk- 
nák, szokásaikrak köszönhetően meglepően hosszú életet élnek le - 
életkorukat a félelfekéhez hasonlatosan kell kiszámolni. Ezen tulaj- 
donságukért az egyszerű namádok félik őket, viszont éppen ezért ké- 
:nemzettségfők, s megbecsült tagjai a tör- 


j 
Él 
Hi 
bi 
j 
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Ezek mellett a sámán megérzi a közelében (20 méter) tartózkodó 
különösen intelligens, lelki erős, higgadt személyeket. Ez a játék nyel- 
vére lefordítva azt jelenti, hogy 20 méter sugarú körzetben megérzi, 
ha valaki 16 vagy magasabb Intelligencia, Akaraterő, Asztrál Képes- 
séggel rendelkezik. A Képességeket számszerűen nem tudja meghatá- 
rozni, de ha többen veszik körbe, képes a tömegből kiválasztani azo- 
kat, akik felkeltették figyelmét. 

A sámánok Mágiaellenállása az évezredek és az örökölt mágiatech- 
nikák folyamán sajátságosan alakult. 1. Szinten Asztrális TIudatalatti 
Mágiaellenállásuk megegyezik az Asztráljukkai, Mentális Tudatalatti 
Mágiaellenállásuk pedig Akaraterejükkel (és nem ezek 10 feletti részé- 
vel). Természetesen a M.A.G.U.S. Pszi fejezetében leírtak szerint, eze- 
ket soha semmilyen módon sem lehet lebontani, vagy rombolni. Mivel 
Pszít soha nem tanulnak ezért Statikus és Dinamikus pajzsuk nem épül 
het fel, de a Névadás (lásd Szellemvarázs - Névadás) szertartása titok- 
zatos asztrális és mentális védelemmel ruházza fel őket, mely Iapaszta- 
lati Szintenként (már 1. Szinten is) 4-tel növeli mágiaellenállásukat. 
Ezt egyes sámánok a védőszellemek egyik megnyilvánulásának vélik. 

A Pszi Pyarroni-módszerét a sámánok (és más nomádok) Kép- 
zettség-pontokért elsajátíthatják, de amint felépítik első dinamikus 
vagy statikus pajzsukat, az igaz név nyújtotta asztrális és mentális vé- 
delmet nyomban és végérvényesen elveszítik. A sámánok szerint ezen 
pajzsok elriasztják az ősi védőszellemeket; a jelenség igazi okáról még 
Pyarron teológia- és mágiabölcselői is csak találgatnak. 


Tapasztalati Szint (ISZ) 


A sámánok tudománya igen sokoldalú, ennek megfelelően gyakorlá- 
sa és továbbfejlesztése sok időt és nem utolsósorban energiát igényel. 
Ennek következtében a sámánok nehezen lépnek Tapasztalati Szin- 
tet, ami főként az 5. TSZ elérése után mutatkozik meg. 


341 - 690 
691 - 1450 


1651 - 13800 
13801 - 27000 


97501 - 147000 
147001 - 192000 


Minden további szinthez 455 000 Tp szükséges. 


A sámán fegyvertára 


A sámánok testük védelmét legtöbb esetben mágiával biztosítják - 
lásd Állatszellem-szimpátia. Ha rászorulnak általában bottal harcol- 
nak - bár az ilyesmi ritka látvány -; a sámánbot, a varázslóétól 
eltérően, rövid botnak felel meg. Másik kedvelt fegyverük a tőr, ame- 
lyet szinte minden esetben mérgeznek - legtöbbször kínt, görcsöt, vagy 
halált okozó mérgekkel. Semmilyen vértet nem tűrnek meg magukon, 
de sajátos öltözékük ad némi védelmet (SFÉ:1-2, MGT:-2,-3) - erről 
részletesebben a Szellemvarázsnál, a sámán ruházata részben esik szó. 

Mint a fentiekből kiviláglik, a sámánokra nem jellemző a fegy- 
verhasználat, egyes - hihetetlennek hangzó - elbeszélések mégis em- 
lítést tesznek sámánokról, akik ősi nomád fegyverrel, az ostorral fo- 
gadták a rájuk rontó támadókat. 


Pt ANÁlkta TT 
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Kasztok 


Jegyzetek 


A szerzetesek"a tökéletességet keresik, a belső harmóniát, a teljessé- 
get. E tekintetben hasonlítanak a harcművészekhez - ám ők nem gya- 
korolnak harcművészeteket, hanem a meditációkon, az elmélkedésen 
keresztül igyekszenek eljutni céljukhoz. Mivel isten maga a tökéletes- 
ség - vagy legalábbis sokkal tökéletesebb, mint az ynevi halandók -, 
hozzá próbálnak hasonlatossá válni. Úgy vélik, ha megértik istent, 
elérik a tökéletességet is. 

Igénytelenül, önmegtartóztatásban élnek, a rendszeres meditáci- 
ók révén tökéletes uralomra tesznek szert lelkük és testük felett, s en- 
nek következményeként hihetetlen mértékben ellenállóvá válnak a 
külső hatásokkal szemben. A szüntelen szellemi gyakorlatozás, a lel- 
küket betöltő harmónia által asztrálisan és mentálisan szinte kikezd- 
hetetlenek, jóval nehezebb kivülről befolyásolni őket. Óriási belső 
erőket képesek mozgósítani önmagukban, de nem törekszenek hata- 
lomra a környező világ dolgai felett. Saját lényük - testük és lelkük - 
az a mikrokozmosz, melyet uralni vágynak... miként az istenek ural- 
ják a világegyetemet. Mágiájuk és meditációik középpontjában is sa- 
ját lényük áll: a felidézett mágikus és misztikus hatások által önma- 
gukra hatnak, képességeik javítása révén érik el a kívánt eredményt. 
Ha mégis változtatni kívánnak a környező világ dolgain, erre is ön- 
magukon keresztül törekszenek: nem a világot változtatják meg, ha- 
nem önmagukat teszi képessé a változtatásra vagy a változásra. Felfo- 
kozott testi és lelki képességeikkel elképzelhetetlennek látszó cseleke- 
detekre képesek, a lényüket körüllengő harmónia révén pedig a leg- 
apróbb rendellenességekre is felfigyelnek, ami különleges és éles érzé- 
kekkel ajándékozza meg őket. Mindezekből kitűnik, hogy a mágiában 
és egyéb különleges képességeikben főként a védelem és az érzékelés 
terén érnek el jelentős eredményeket - jelentősebbet, mint bármely 
más kaszt képviselői. 

Kasztjuk besorolása és vallásos indíttatásuk ellenére a szerzetesek 
igazában nem papok. Céljaikban - és képességükben, mellyel felfo- 
kozzák belső erejüket - a harcművészekre, egyes mágikus módsz 
ben a varázslókra emlékeztetnek. Első dleges ; feladatuknak 1 ne: 


be tömörülnek. Kizárólag szellemirdolgok foglalkozt 
gi hatalom és érvényesülés nem; nem törődnek a pég 


más kultuszok tucatnyi renddel is büszkélkedh 

A szerzetesek Ynev-szerte elzárkózó, félre; 
rendházaikba idegent nem szívesen engednek 
nem ilyen közömbös velük szemben: a szerzet 
nultak meg védekezni a rablók, kalandoroi 


suk záloga; ekként is tekintik: egyetlen, általábűn egyszerű fegyver 
használatát sajátítják el, abban idővel irigylésre méltó gyakorlatra 
tesznek szert, miközben a legtöbbjük más fegyvert egész életében nem 
vesz a kezébe. Harci képzettségüknek hosszú zarándokútjaikon is 
hasznát veszik. Mivel a tapasztalatszerzést az élet egyik legfontosabb 
céljának tartják, rendszeresen elhagyják rendházaikat, hogy megis- 
merjék a világot, ellátogassanak bizonyos fontos vagy érdekes helyek- 
re, megismerkedjenek figyelemre méltó emberekkel, eszmékkel. 
Soraikban olykor kalandozó hajlamú , testvérek" is előfordulnak, 
akik alig-alig térnek meg rendházukba, életük jelentős részét úton, ta- 
pasztalatszerzéssel és elmélkedéssel töltik. Rendjükben nagy becsben : f 
tartják őket, széleskörű ismereteiket és harci tudományukat tisztelik és 
gyakorta igénybe veszik. Távoli vidékekre, veszélyes és fontos küldeté- 
sekre küldik őket, mert tudják, bármilyen messze járnak is rendházuk- 
tól, hűségesek maradnak rendjükhöz és a közös eszmékhez, mintha 
csak a szomszéd faluba indultak volna. Ök a Játékos Karakterek. 
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Harcérték 


A: szerzetesek a harcot nem tekintik sem művészetnek, sem útnak a 
zéletesség felé, mint a harcművészek. Számukra korántsem bír ak- 


iban idővel hihetetlen gyakorlatra tesznek szert, míg 
inte soha nem Lis iszt a kezükbe. Harcmodoruk- 


ben - Íly módon nem 1 
fegyverét nagy gyakor 
terfokra fejlesztik, miáit 
nek. A szerzetesek KÉ-s 
alapja pedig 0. Szintenkér 


tát előbb-utóbb mes- 
entősen megnöveked- 
; VÉ-alapja 15, CB 
"Módosítójuk (HM) 
tó harcmodoruk 


re fordítaniuk 


gyet VE-jük növeléséz 


Életerő és Fájdalomtűrés sand 

A szerzetesek életének mindennapos részét képezik a fárasztó, testet 
lelket igénybe vevő meditációk. Ezek által érik el azt a szellemi tisz- 
taságot, melynek különleges képességeiket, szerzetesi mivoltukat kö- 
szönhetik. A megerőltető szellemi gyakorlatok során lelkük és akara- 
tuk ereje növekszik, ám testük kivételes megpróbáltatásnak van kité- 
ve: lelki erejük révén fájdalomtűrésük fokozódik, ám életerejük bi- 
zony megcsappan. Ép-alapjuk 4, amihez Egészségük 10 feletti részét 
adják; Fp-alapjuk pedig 8, amihez Állóképességük és Akaraterejük 10 
feletti hányada, plusz Szintenként K6ó--5 járul. 


Képzettségek 


A szerzetesek keveset törődnek világi dolgokkal, annál többet medi- 
tációval és egyéb átszellemültséget igénylő foglalatossággal. Ez meg- 
mutatkozik 1. Tapasztalati Szinten kapott Képzettségeikben és a to- 
vábbi Szinteken megszerzettekben is. Mindemellett - főként a Játékos 
Karakterek - járják a világot, nyitottak minden újra, keresik a tudást, 
a tapasztalatot és kivételes összpontosító készséggel, könnyen tanul- 
nak. Kp-alapjuk 5, amihez Szintenként további 8 járul. 

Az átlagos szerzetes karakter 1. Szinten a következő Képzettsége- 
ket kapja: 


Írás/olvasás 
Nyelvismeret 


Sebgyógyítás 
Pszi 


: Magasabb Tapasztalati Szinteken pedig az alábbiakat: 


Mf 
Mf 


Lefegyverzés (hagyományos fegyver) 
Sebgyógyítás 


Különleges képességek 


erzetes képes saját és a papi mágia számára engedélyezett 
sit használni, az alábbiak szerint. Minden varázslatot csak és 
jag közvetlenül önmagán hajthat végre. Önmagát teheti védet- 
é vagy veszedelmesebbé, s csak ezáltal árthat bárkinek is. lermé- 
tesen akadnak varázslatok, melyek így értelmüket vesztik - ez nem 
íba, hanem szükségszerűség. ; 

A szerzetesek Mana-pontjaikat a papoknak megfelelően kapják, az- 


"az első Tapasztalati Szinten 9 és minden további Szinten k3--6 Mp-t. 


Nem mindig, de egyes Szint-lépéseknél a Kalandmester saját kezébe 
veheti a szerencsét, s a dobást saját belátása szerint helyettesítheti 
egy I és 3 közötti számmal. Akkor tegyen így, ha a karakter kiemel- 
kedően jó vagy rössz r reljesítményt nyújtott vallása, hite, istene sze- 
mében. 8 

A szerzetes aie Tis E rudománya a öGJETE SZEREL Me be az. ismert Pszi 
iskolák közé. Pszi- -pon megfelelően kapják, 


szaz I. SZAtek 2-őt 
szempantból a:legszé 


Kasztok 


és rendjétől függetlenül minden szerzetes képes a Slan-út és a Kyr- 
metódus egyes Pszi diszciplínáinak alkalmazására. A Pyarroni-mód- 
szerben minden szempontból mesterfokú Pszi-használónak minősül- 
nek, holott diszciplínáit (a Telepátia kivételével) csak önmagukon 
képesek alkalmazni. 

. Az alábbi táblázat megmutatja, hogy a Slan-út és a Kyr-metódus 
egyes diszciplínáit hányadik Tapasztalati Szinttől kezdődően képes al- 
kalmazni a szerzetes karakter. 


Statikus (Slan) § pajzs 
Testsúlyváltoztatás 


-tErzéke hetetlensé g 


Belső Idő 


. Kyr-metódus 


Mentál Szem 
Asztrál Szem 


Fegyverzet 


A szerzetesek csak és kizárólag egyetlen, a rendjükre jellemző fegyver 
forgatását sajátítják el. Hogy melyik ez a hagyományos fegyver, az ál- 
talában a rend világnézetével és vallásával függ össze. A kalandozó 
hajlamú, sok világtájat bejárt szerzetesek idővel természetesen más 
fegyverek forgatását is elsajátíthatják, ám rendjük hagyományos 
fegyveréről sosem mondanak le, más fegyvert csak szükségből vagy kí- 
váncsiságból fognak a kezükbe. 


Tapasztalati Pont 


Lásd a Boszorkánymester táblázatát! 


Benignus-rendi szerzetes 


A szerzetesrendek jelentős részét képezik Domvik Egyházának: tucat- 
nyi rendbe tömörülve, száznál is több rendházban, sok tízezer szerze- 
tes él a Shadon Birodalom területén. Többségük természetesen egy- 
szerű laikus testvér, aki hajthatatlan hittel szolgálja Domvikot, ámde 
a mély értelmű vallási tanításokból nem részesül. Ilyen szerzetesek 
gondoskodnak a rendházak karbantartásáról és az ott lakók minden- 
napi szükségleteiről - vezetőjük a rendház javait kezelő ún. alamizsnás 
testvér. 

A karakter kasztba tartozó szerzetesek már nem laikus testvérek, 
ők a Titkos Tanok beavatottjai, akik elhivatott szellemi életet élnek. 
Legtöbbjük élete végéig nem éri el a 2. Tapasztalati Szintet és alig lép 
ki kolostora kapuján. 8-nál magasabb Szintű pedig legfeljebb száz 
akad közöttük az egész birodalomban; ők rendek, rendházak vezetői 
avagy befolyásos egyházi tanácsadóként és teológusként tevékeny- 
kednek. Bejárták a fél világot, ezer veszélyt és titkot láttak, így tehet- 
tek szert a temérdek tapasztalatra és tudásra. 


A legjelentősebb Domvik hitű szerzetesrend a híres Benignus 
rend. Szerzetesei furcsa szokásaikról ismeretesek; rendházaik erdők 
mélyén, hegyek tetején, eldugott völgyekben állnak, s kívülálló soha 
nem lépheti át küszöbüket. Híresek hatalmukról, mellyel képesek 
megfékezni a Káosz és a Halál teremtményeit - démonokat és élőha- 
lottakat. Kolostoraikban régi, nagy hatalmú írásokat őriznek eme ár: 
tó szándékú lényekről, segítségükkel felvértezik magukat az ellenük 
folytatott harcra. Kétségtelen, hogy a Benignus-rendi szerzetesek ön- 
uralma már-már emberfeletti, más számára hihetetlen módon uralják ÉP 
testük minden porcikáját. Ahogyan cáfolhatatlan tény az is, hogy ők 
adták az Egyháznak a legjelesebb teológusokat. Az Egyház vezetői is F 
legfeljebb csak találgatnak, miféle titkokat őriznek a falak mögött, s 
miféle szertartásokat végeznek odabent. 

A falak mögött azonban nem őriznek más titkot, mint az elköte- 
lezettséget, a szorgalmat, a feltétlen hitet és a tudni akarást. A 
Benignus-rendi szerzetes mindennapjai szűntelen gyakorlással és me- 
ditációval, naponta háromszori imával, a szigorú testi és lelki önmér- 
séklet jegyében telnek. A pihenőnap, a lustaság, a visszafejlődés a ko- 
lostor önmagába zárkózó világában ismeretlen fogalmak. 

Egyebekben a Benignus rend szerzetesei a Domvik megkövetelte 
erkölcsök szerint élnek. Tisztelik az emberéletet, becsületesek, be- 
tartják Shadon törvényeit, de mindenekelőtt ellenségüknek tekintik 
Ranagol hitét és a démoni erőket. Nem szívesen keverednek világi vi- 
szályokba, s kerülik az érintkezést az Inkvizíciós Ligával. Ugyanakkor 
beszélik, a Titkos Inkvizícióval szoros kapcsolatban állnak. 

Soraikból azok, akik a félrehúzódó elmélkedésnél többre vágynak, 
szerzetesi esküjük után (1. TSZ) elhagyják a kolostort, hogy bejárják, 
megismerjék a világot. Sokan közülük csak életük alkonyán térnek 
vissza, hogy tapasztalataikat megosszák rendtársaikkal; gyakorta új 
rendházat alapítanak, s halálukig, további évtizedeken át, hűen szol- 
gálják óriási tapasztalatukkal rendjüket és egyházukat. 
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Képzettségek 


általános ismertetésben felsoroltakon kívül a Benignus-rendi szer- 
a következő Képzettségeket kapja. 


1. Ta asztalati Szinten: 


Eneklésjzenélés 
Demonológia 


A Benignus-rendi szerzet 
az éles és hegyes fegy 
mihez eleven embeg € 
más fegyver! 


ügyességgel : 


utat, melyen 
az Öröklét Mezejére, netán az Istenek Völgyébe jut. Szent emberek, 


elveik szerint mindenkinek magának kell kikövezsi : 


de nem papok, mint a Selmoviták, mert saját hitük megerősítésével 
foglalkoznak, nem a hívek vallási irányításával. Építenek ugyan 
templomokat, hiszen az ezekben eímormolt imák könnyebben jutnak 
el az istenekhez, de mellőzik a pazarló szertartásokat, a díszes ruhákat 
és egyéb külsőségeket. Az ő útjuk a csendes elmélyülés, a megismerés 
és megértés útja. Mivel a világon minden az istenek teremtménye, 
ezért aki megérti a világot, megért egy keveset az istenek tökéletes- 
ségéből is - vallják. 

A Pyarronita szerzetesek mentalisták, elméjük fürgeségének meg- 
őrzéséért rendszeres gyakorlatokat végeznek. Ezen gyakorlatok több- 
sége nem más, mint a logika élesítése: számtalan logikai eljárást, iáté- 
kot és logikafejlesztő gyakorlatot ismernek. Mindemellet a logikus 
gondolkodás számukra nem a cél, mindössze az út, melyet bejárva 
megőrizhetik intellektusuk éberségét. Iagadhatatlan, hogy ez a gon- 
dolkodásmód Pyarron öröksége, s a vallás főistenének, a Tudomá- 
nyok Őrének, Kradnak kézjegye. 
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Intelligencia 
Akaraterő 


Képzettségek 


Az általános issterterésben felsoroltakon kívül a Pyarronita rend szer- 


Herbalízirus 
Elettan 


séSzinteken: 


Herbalizmus 
Elettan 


Fegyvertár 


A Pyarronita szerzet - a legtöbb szerzetesrendhez hasonlóan - maga 

kénytelen gondoskodni biztonságáról. A hatalmas rendházban szám- 

talan harcos szerzetes is helyet kap, nem beszélve a rend kebelére 
negtért, bűnbánó lovagokról, kalandozókról és más fegyverforgatók- 

ról. A rend szerzetesei: kardforgató trelomméragtlggt a ezen jeg emstt 

csatákban edzett veteránoktól snyájáls a test- ss: 

ként. A Pyarroníta rend kedve 

ben annyira kedvelr hosszú 


—  TŰZVARÁZSLÓ Í 
Sogron 


Sogron, az egykor öt istent ismerő kyr panteon, az évezredek során § ! 
már széthullott ősi vallás ma legnépszerűbb istene. Kultusza mögött f 
nem századok vagy ezredévek állnak, hanem több tízezer esztendő; f 
hagyományainak és rítusainak tárháza páratlanul gazdag. Majd féltu- ] 
catszor megújult vallás, mely a pyarroni hit elsöprő erejű térhódításá- F 
nak is ellenállt, s a Hetedkorban is világot formáló tényező maradt. § 

Az évezredek során Sogron egyháza mérhetetlen tudást halmo- 
zott fel papjai számára. A kyr időkben Sogron, a Tűzkobra, a Iudás és 
a Kíváncsiság istene volt, papjai az Élet és a Lélek szférája felett ren- 
delkeztek. Idővel az isten szerepe hívei szemében lassan megváltozott, - 
. s mindinkább a Tűz és a Bosszú istenévé lépett elő. Bár első hallásra 
a változás negatív folyamatnak: züllésnek avagy elkorcsosulásnak 
tűnhet, valójában Sogron egyháza mit sem vesztett fennköltségéből. 
Az egyszerű hívek felé papjai felvállalták a Tűz szolgáinak szerepét, 
miközben a renden belül a legmélyebb filozófiai értelemben értelmez- 
ték a tüzet. A Tudás Lángjának, Tisztító Tűznek nevezték, s persze 
futótűznek is, mely felperzseli az értéktelenné vált gyepűt, megte- § 
remtve az új keletkezésének lehetőségét. Így lett Sogron egyháza a É 
Rend őrzőjévé a Kyr Birodalom bukását követő káosz éveiben, s így § 
szereztek hatalmat papjai a Természet szférája felett is. : i 

Sogron vallása elutasítja Tharr kultuszát, s ekként a kyr eszmék ő 
egyetlen örökösének tartja magát. Ennek megfelelően értelmezi saját 
szerepét a világban: mindenekelőtt a Rend őrzőjeként tűnik ki. Leg- 
főbb ellenségének a Káoszt, következésképp a démonokat, azb 
aguirokat és a Káoszt éltető vallásokat, elsősorban is Tharr kultuszát 
tekinti. Szent küzdelmében a ,cél szentesíti az eszközt" elvet vallja, 
azaz nem hagyja magát eltántorítani puszta ideológiai okok miatt. 


Ordan 


ral egyetlen ismert hágóján felépülő városállam foi 
soknak és menekülthullámok özönének szegült ei 


A menekülő godoni mágus, Ardae Magnus 
- a godoni alapokon felépített Tűzmágia - még h: 
kéltebbé tette Sogron ordani rendjét. Habár a Re 
káig rejtve maradt a város akkori vezetői előtt, IZ 
érkezettnek látták az időt - egyetlen nap alatt 
tását - a tűzvarázslók ekkor jelentek meg előszörá x 
dán. Sok - téves - elmélet szerint a tűzvarázslók 4 városz 
hódítóként érkeztek, ám a Rend krónikáiból megismerhétő a való 
történelem. A hatalomátvétel után két nappal megalakult a Tűzva 
rázsló Rend, s ezzel - bármily hihetetlenül hangzik is - kialakul 
Ordan ma is ismert hatalmi tagozódása. 

Ordan, bár területe egyetlen városállamra korlátozódik, jelentős : 
hatalom a Délvidéken. Mondják, a Sheral innenső oldalán Krán és F 
Pyarron mellett a harmadik ország-állam, ahol a világi, vallási és má- F 
gikus hatalom hármassága együtt megtalálható. A Krán-Pyarron el- 
lentétben nem foglal szilárdan állást, de az idők során Pyarronhoz F 
sodródott - ennek oka nem Krán politikájában, hanem az aguirokka 
kötött szövetségében keresendő. Sonnor ideje óta az Ordani Varázs- É 
lótanács szoros kapcsolatot épített ki a Pyarroni Fehér Páhollyal; § 
mindazonáltal Ordan szándékosan megmaradt a mágikus hatalom Í 
harmadik pólusának a Délvidéken. Eszközei gyakran kemények - kü- 
lönösen Pyarron ízlésének -, de általában célravezetőek. 


Kasztok 


során j ! 
nögött 
endő; É 
féltu- § 
lításá- 


radt. 

almo- 
dás és 
tt ren- 


tozott, - i 
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i. Leg- 
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Ituszát É 


vallja, 
att. 


ron el- 


ronhoz i 
rokkal. F . 


Varázs- E: 


ollyal; 


atalom E 


k - kü- 


"lentős i 
rán és § 
és má- É 


Északon Ordan csak mint az elterjedt Sogron vallás délvidéki köz- 
pontja ismert - kétségtelenül számtalan (ha nem minden) délvidéki 
Sogron templom tartozik a Rendhez. Habár az Ordani Rend nézetei, 
Agi, de még vallási tanításai és szertartásai is sok vonatkozásban el- 
k az északi testvérekétől, jó kapcsolatokat ápol a Tűzkobra min- 
ndjével. Más déli hatalmaknál sokkal élénkebb politikát folytat 
akon, szoros kapcsolatban áll az Inkvizítorok Szövetségével, s 
enül támogatja a Toron elleni háborúkat. Mindenekelőtt 


m maradt a Délvidéken. cizrssátsr nem a körmön- 
4ás, sokkal inkább a habozás nélküli cselekvés jellemző. 


; karavánok, ha nem veszik igénybe a Térkapu Hálót, 
: tágón juthatnak át a kontinens másik felére. Bár a for- 
Dél között a nagy távolságok miatt nem jelentős, 
jesés sáp jut. 


irányzatai között. Ki 
nya, a Tűzmágia mia 
nem Sogron adomány 
más rendjeiben - a kö 


tól, nemcsak szertartá 
Rendet nem a SOBr9 vj 


api munkát, mely a Rx 
nélkülözhetetlen. M 
ukra mind a hívei 
magasabb r rar 7 


A Tűz Hordozói Rend elsz -gydoni alapt 
nyozásával és megőrzésével törődik. Ők a Fény Ösvényére lépert 
varázslók, a Tűzmágia legkülönb ismerői. Közülük kerül ki a tűzva- 


rázslók Nagymestere; ők tanítják a tűzmágia használatára az Ordani 
Rend minden tagját, a Fény Ösvényére lépő tűzvarázslóktól egészen 
az egyszerű Lángőrökig. A Tűz Hordozói Rendhez sorolják még, ala- 
csony rangban, az összes olyan tűzvarázslót, aki (5. TSZ alatt) még 
nem lépett a három Út egyikére sem. 


Tűz Harcosai Rend 


A Tűz Harcosai Rend felelős Ordan és az azon kívüli templomok, 
rendházak védelméért. Ők képezik fegyverforgatásra az Ordani Rend 
minden tagját. A Tűz Harcosai Rendet a Pusztító Tűz Útjára lépett 
tűzvarázslók irányítják, akik főként a hadi taktikában és a Tűzmágia 
harctéri alkalmazásában jeleskednek, hiszen a Lángőrök és a Főnixek 
között akadnak náluk is különb fegyverforgatók. A Lángőrök látják el 
a városőrség szerepét Ordanban, és képezik a Rend fegyveres erejének 
gerincét, míg a Főnixek főként kisebb elit csapatokban kapnak helyet, 
s Ordantól távol, csapásmérő erőként érvényesítik a Rend akaratát. 


T űzmágia 


Ordanban ma is őrzik a Tűzvarázsló Rend alapítójának, Ardae Mag- 
nusnak titkos naplóját, melyben megemlíti, nem véletlenül választot- 
ta menedékül Sogron ordani rendházát. A Sheral hágóján nap mint 
nap támadásoknak kitett papok testileg és lelkileg is alkalmasnak lát- 
szottak, hogy - némi segítséggel - átvészeljék a pusztulás és káosz év- 
ezredéből hátramaradó századokat. A Godoni Birodalom bukásakor 
elmenekülő mágus hihetetlen és azóta is irigyelt tudást hagyott örö- 
kül az ordani Sogron. papoknak, a godoni alapokon nyugvó Tűzmági- 
át. Ha a legendáknák hinni lehet, a napló magyarázattal is szolgál: 
Ardae Magnus - a papok hitét figyelembe véve - Tűzmágiát dolgozott 
ki, melyben maradéktalanul elrejtette és az utókorra hagyta a teljes 
ár az ordanban felvirágzó rend már akkoriban sem 
alapjait, azóta Ynev minden táján varázsló- 
ztek fellelni a nagy erejű varázslatokban 
gó tudás, ha létezik is, aligha lelhető meg, 
B ak nehezíti, hogy az ordani Rend féltékenyen őr- 
. nem adja ki kezéből tudományát. 


VONT ALT A Vag, Higgy 
ús: tt h ul; uk KEKE 8 MY 


A tűzvarázslók három Utja 


Bevezető szavak Narc Boad Dharr, renegát tűzvarázsló naplójából: 


... A Sors mostoha gyermeke a tűzvarázsló, ha nem az ordani 
isz tagja: saját hittestvérei elől is rejtőzik, és nem ismeri a Tűzmá- 
gia teljes tárházát. Útja göröngyös: számára nem adatik meg a Tűz- 
kobra közvetlen szolgálata. Óh, hogyan is tehetné, hiszen Sogron 
papjai tisztátalannak, hitetlennek bélyegzik és az éltére törnek! Csak 
az igazán szerencsések lelnek magukhoz hasonló, renegát mestert, 
akitől megtanulhatják a belső tanokat. 

Ám az igaz tűzvarázsló lelkét mindig tűz hevíti - a Tűzkígyó egy 
lángnyelve. Ha veszedelembe kerül, ez világítja be útját a sötét ellen 
vívott harcban. Hitet ad, erőt és reményt, hogy egyszer a saját testvé- 
rei is befogadják... 


A fenti idézet világosan rámutat a renegát tűzvarázslók áldatlan 
helyzetére, de feltárja testi és lelki fejlődésük távlatait is. Korántsem 
véletlen, hogy egy Renden kívüli mester szavai vezetik be a fejezetet, 
hiszen a Játékos Karakterek túlnyomórészt nem Ordan neveltjei. Az 
alábbiakban - a játék nyelvére lefordítva - leírásra kerül az Ordani 
Tűzvarázsló Rend és a renegát mesterek által tanított belső tudás, a 
tűzvarázslók továbbfejlődésének három Útja. 


Az Ordani Rend felépítése és kiképzési módszerei sokban emlé- 
keztetnek egy elit hadseregre: a tanítványok gyors fejlődése fontosabb 
az erkölcsi megfontolásoknál. Mivel a tanulóévek során a tehetségte- 
leneket már kirostálták, a beavatást követő esztendőkben a Rend az 
életképtelen, testileg és szellemileg , gyenge" újoncoktól is megszaba- 
dul. A felavatott (első Tapasztalati Szintű) tűzvarázslókat küldetések, 
feladatok elé állítja, melyek (akár az első csata) amellett, hogy próbá- 
ra teszik az újonc képességeit, általában a Rend halasztást nem tűrő 
ügyei is. Ezen küldetések alkalmával elválik, ki mire termett, és a vi- 
lág kegyetlenségével közelről is megismerkedő ifjak, hihetetlen 
mennyiségű új isineretet és tapasztalatot szereznek. Mire esztendők 
múltán, a sokadik küldetést teljesítve visszatérnek mestereikhez (5. 
TSZ), már férfivá érettek, és készen állnak, hogy bölcsen és megfon- 
toltan hozzák meg életük legnagyobb döntését. 

A renegát mesterek 1. TSZ-ű tanítványaikat az esetek többségé- 
ben szintén szélnek eresztik. Habár tisztán látják a rájuk leselkedő ve- 
szélyeket - hiszen egykor ők is így kezdték -, tudják, hogy tanoncaik 
így fejlődnek a legbiztosabban. A tűzvarázsló nem elméleti tudós, 
nem tornyában töprengő bölcs, számára a minél sokrétűbb tapaszta- 
latszerzés jelenti a fejlődést. Amit kalandozás közben egy hónap alatt 
elsajátít, azt otthon ülve évek során sem ismerhetné meg. 

A tanítványok küldetéseikből visszatérve (az 5. TSZ-hez közeled- 
ve) már elégendő ismerettel rendelkeznek további tanulmányaikhoz. 
Függetlenül attól hogy a Rend tagjai-e vagy renegátok, válaszút elé 
kerülnek. A döntés - mely csak bizonyos mértékig múlik rajtuk - szab- 
ja meg további életüket, fejlődésüket. Ekkor a Rend és minden rene- 
gát mester visszarendeli tanítványait további okítás végett. 

Az Ordani Tűzvarázsló Rend tagjai kiváltságos helyzetben van- 
nak, mivel - elviekben - három Út közül választhatnak. Persze kéré- 
süket a legritkább esetben hallgatják meg, sokkal inkább a Rend ve- 
zetői kínálnak fel választási lehetőséget vagy szabnak meg egyetlen 
Utat. Kevesek méltóak rá, hogy a Fény Ösvényére vagy Sogron Útjá- 
ra lépjenek. Az alkalmasságról a nagy méltóságú Varázslótanács dönt 
- melyet mindig a KM személyesít meg. Kemény elvárásoknak kell 
megfelelnie a jelöltnek: erkölcsi teddhetetlenség, lankadatlan bátor- 
ság, igaz hit, feljebbvalók tisztelete, rendtartásban leírtak feltétlen kö- 
vetése, tudás és új ismeretek gyűjtése, kellő elmélyültség és bölcses- 
ség, illetve a küldetések eredménye. (KM, ha a Játékos nem megfele- 
lő teljesítményt nyújtott, ne légy vajszívű: ne adj lehetőséget Sogron 
Útjának vagy a Fény Ösvényének követésére!) A gyengébb képessé- 


gű vagy főként a fegyveres harcban jeleskedő tanítványok a Pusztító § 
Tűz Útjára lépnek. ; 
A próbákat túlélő tűzvarázslók egyharmada előtt nyílik meg a két B 
magasabb rendű út. A Fény Ösvényére lépők ettől fogva a Tűz Hor. 
dozóinak Rendjéhez, a Sogron Útját járók pedig a Tűz Táplálóinak É 
Rendbjébe tartoznak. A megmaradó kétharmad a Pusztító Tűz Útjá- 
nak követőjévé, tehát a Tűz Harcosai Rend tagjává válik. j 
Bármelyik Utat követi is a Tűzvarázsló, vezető szerepet tölt be a § 
Rendben. Más rendtagokkal ellentétben, akik számára csak bizonyos § 
tűzvarázslat érhetők el, továbbra is ismeri és alkalmazza a Tűzmágia:§ 
teljes tárházát - a Fény Ösvényének néhány különleges varázslatát ki. § 
véve. ; 
A renegát mesterek és tanítványaik helyzete sokkal kedvezőtle- B 
nebb. Ha az Ordani Rend tudomására jut egy-egy , hitetlen" holléte, B. 
hadjáratnak is beillő hajtóvadászatot indítanak utána. Számuk ezért É 
is alacsony. Másfelől Tharr szolgái is keresik és irtják őket, ami fordít- § 
va nem minden esetben igaz, mivel egyes renegát mesterek - talán É 
épp a kíméletlen üldöztetésnek köszönhetően - a sötét úthoz pártol. É 
tak, annak tesznek szolgálatot. Efféle szégyen azonban csak ritkán 8 
esik meg, a renegátok többsége is a Tűzkobrát imádja. Áldozataikat : Í 
titokban mutatják be; ha be is merészkednek olykor egy Sogron temp-; 4] 
lomba, rejtőzve, a tömegbe vegyülve teszik, mert Ynev minden tájáni : 
számíthatnak az Ordani Rend ügynökeire. A renegát tűzvarázslóki  ; 5 
legtöbbször még egymást sem ismerik, ezért - gyakorta tévedésből 
egymás életére törnek, amint a másikról is kiderül hogy ismeri a Tűz-if 
mágiát. Ha időben fény derül a félreértésre, úgy általában nem hábor-! ; 
gatják egymást, sőt, elvétve még barátságot is kötnek. Bárhogyan is 
ritka az olyan kalandozókból összeverődött csapat, ahol két renegátjö ; 
tűzvarázsló is akad. . jé ; 
A renegátok tanítványról tanítványra örökítik tovább tudásukat, 18 ; j 
s ez az esetek döntő többségében a tudás részleges feledéshez vezet. A § 
renegát mesterek többsége nem ismeri teljes mértékben a Tűzmágiát 
Ordanban többen, egymást kiegészítve munkálkodnak a teljes ism. 


et 


retanyag megőrzésén és bővítésén, csak o ő atzdkaetk fene 


lent, hogy a renegát tödbteselk 95 96-a nem isrúg 
tot és így tanítványainak sem tudja átadni a Tű si 


kevés generációval ezelőtt vált ki a Rendből, vagy a a 
tanítványok kivétel nélkül hihetetlen alapossággal £ 
ták tovább tudományukat. A kevésbé szerencsés 
renegát hiánytalanul ismeri az Alapvető Tűzmági 
gia - Hat Iskolaformáját. A Védőmágiákból a $ 
még k2 tetszőlegesen választott formulát isme 
Formákból 4--k3-at tanulhat meg mestere álg 
iskolájából 7--k10-t, a Közönséges Tüzek ? 
3-1k2-t. A varázslatokat mindig a KM v 
előtörténetének ismeretében. Mivel néhány renég ; 
még életében felismerte tanítványainak hiányosságait, tudását igye 
kezett papírra vetni. Elfeledett romok, rég letűnt könyvtárak doho 
mélye rejthet olyan tekercseket, melyek Tűzvarázslatokat tartalmaz 
nak. (A tekercsek általában k3, a könyvek 4--k10 tetszőleges - KM 
által kiválasztott - varázslatot ismertetnek.) Az Elátkozott Vidék fur-" 
csa, torz tűzvarázslói, számos új tudás birtokosai lehetnek, azonban j 
mágiájuk más - máig ismeretlen - alapokon nyugszik. ; 

A renegátok 5. TSZ-en szintén visszatérnek mesterükhöz, ám az f 
ő tudása számukra eleve megszabja a választható Utat. Próbálhatnak É 
más mestert keresni, de ez veszélyes feladat, mert könnyen az Ordani.§ 
Rend ügynökének vélhetik őket. Mint Ordanra, úgy a renegát mes- F 
terekre is igaz, hogy többségük a Pusztító Tűz Útját követi; míg i 
Sogron Útját járók szinte soha nem pártolnak el Ordantól. (HaaJK b 
renegát mestert talál, k100-zal dob, ahol: 01-70 a Pusztító Tűz Útja, § 
71-99 a Fény Ösvénye és mindössze 00 esetén Sogron Útja.) 


usztító § Pusztító T űz Utja 


g a két 


lőző részben már szó esett róla, hogy a tűzvarázslónak az 5. 1a- 
z Hor. § lati Szinthez közeledve (vagy később) vissza kell térnie a Rend- 
ilóinak É gy renegát mesteréhez további tanulás, fejlődés végett. Nos, ez 
z Útjá. : asztító Harc Útját követő renegátoknál akár el is maradhat, ha 


k eleve erre az útra szánta őket. Számukra is szükséges több- 


Ít be gi b visszavonultság (k61-8 hónap), mely idő alatt nem vállal- 
zonyos ! milyen küldetést, és csak fejlődésükkel foglalkoznak. A felké- 
zmágia § korlási idő leteltével harcértékeiket már az új módosítók 


tátki. É 
Ha fizvarázsló a kiszabott időben (5. TSz elérésekor) nem tér 


ezőtle- E vissza hez - vagy mesteréhez - később (magasabb Szinten) is 
olléte, E. észetesen a Képzettségeket, különleges képességeket, 


k ezért B 5 kiváltságot csak visszatértekor kap meg, addig , ha- 


fordít. É 


ányozzák. Ez nem a Tűz- 
nem más irányú felhasz- 


nálását; a beavatot 
saiknál. Ettől kezdve 
Harcérték Módosítót é 
zettségekkel rendelkeznek 


É4 


ötelő feladatké: 


att; 


ízatást, 


£Z 22 


ám az  lépők új nemzed 
natnak É ; Rend Ordanon kívüűlre 


Jrdani. § 


pafancsnóká minden esi 
emberei pedig Lángőr 


bbször 


i; míg §  kulatot szükség esétén " tik 
aajk E .vtőiveliss 07 


A Tűz Harcosai Rendbe beavatott tűzvaráz ; 
nak engedelmeskedve ténykedik tovább. Új küldetésre, küldetéssoro- 


zat végrehajtására indul, vagy közvetlen cél nélküli őrjáratra (kalan- 
dozásra). Utóbbi esetben kötelessége saját és a Rend ismereteinek 
gyarapítása, a Káosz erőinek felkutatása és üldözése, valamint az idő- 
közönkénti jelentéstétel. Feladata a sötétség erőinek megfékezése és 
Ordan érdekeinek foganatosítása egész Yneven. A Rend bölcs veze- 
tői tapasztalatból tudják, egy kalandozócsapat eredményesebben és 
kisebb feltűnéssel, szerezhet híreket, mint egy osztag katona. 

A fentiekkel szemben a renegát tanítványok saját és mesterük be- 
látása szerint dönthetnek további sorsukról, de legtöbbször - külön- 
böző okokból - ők is útnak indulnak. 


Fény Ösvénye 


A Fény Ösvényére lépő tűzvarázslónak mindenképpen vissza kell tér- 
nie a Rendhez vagy mesteréhez. Ez az Út nagyobb elmélyültséget, 
összpontosítást, bölcsességet kíván, ezért részesülnek oly kevesen a 
kegyben, hogy a Tűz Hordozói Rendbe beavattassanak. Kiválasztásu- 
kat követően hosszú hónapok következnek, melyek tanulással és gya- 
korlatozással telnek. Azt a tűzvarázslót - legyen akár rendtag vagy re- 
negát - aki nem felel meg a szigorú követelményeknek, még ekkor is 
eltanácsolják. — 

Akik megfelelnek a hosszú - adottságoktól függően k6--14 hóna- 
pos - képzés során, a Tűzmágia használatában is sokat fejlődnek. Tűz- 
elnyelés képességüket tovább tökéletesítve felruháztatnak a Tűzelvo- 
nással, és elsajátítják az ősi godoni módszer Pszi változatát, a Tűzgyűj- 
tés diszciplínát. Mindezen tudást már 5. TSZ-en használhatják. 

Emellett - a M.A.G.U.S.- ban leírtakon kívül - a következő Kép- 
zettségeket tanulják: 


Legendaismeret 


J L 


Kasztok c 


A fent felsoroltak közül egyes Képzettségeket a karakter csak ak- 
kor képes elsajátítani, ha visszatér a Rendhez - vagy mesteréhez. Ezt 
a KM vegye figyelembe! 


Szokatlan, hogy éppen a kyr Sogron városában tanulják az isme- 
retlen godoni nyelvet. Az elfeledett, ősi nyelv egyedül itt maradt fenn 
az évezredek folyamán - a tűzvarázslók és Ardae Magnus jóvoltából. 
Oly mennyiségű írott emléket őriznek a város falai között, melyből 
mesterrőltanítványra örökítve, a nyelvtudást napjainkig ápolhatták. 
A renegát mesterek ilyen tudással már egyáltalán nem, vagy csak tö- 
redékesen rendelkeznek. Az ősi tudás legkülönb ismerői - egész 
Yneven köztudottan - a Tűz Hordozói Rend mesterei. Az Ordani 
Renden belül ők a godoni hagyományok ápolói. 


Fegyvertár 


A Fény Ösvényére lépők nem használnak más fegyvereket, mint ko- 
rábban. Ruházatuk - Ordanon belül - egységes és könnyen felismer- 
hető. Fekete csizmát, tűzvörös nadrágot és inget, felette hasonló szí- 
nű, csuklyás köpenyt viselnek. Fegyvereiket nyíltan viselik, az oldalu- 
kon. Legtöbbjük tarra borotváltatja a koponyáját, ősi hagyományként 
és tisztelegve Ardae Magnus emléke előtt. 

A Rend elismeréseként a tapasztaltabb rendtagok (8. TSZ-től) 
felkérésre a Lángőrök iskolájában taníthatnak Tűzmágia-használatot; 
vagy később (11. Szinttől) az ifjú tűzvarázslójelölteket okíthatják és a 
Fény Ösvényére lépők új nemzedékét képezhetik. Az Ordani Rend 
Varázslótanácsában helyet kap a Tűz Hordozói Rend harminc legna- 
gyobb tudású (12. TSz) tagja, míg a Főtanácsba csak az első tíz (15. 
Szint) kerülhet. A legtapasztaltabb Fény Ösvényét járó tűzvarázsló 
(25. Tsz) egyben az Ordani Tűzvarázsló Rend Nagymestere is. 

A már felavatott rendtagok a Tűz Harcosai Rend és a Tűz Táplá- 
lói Rend tagjaihoz hasonlóan különböző küldetéseket, feladatokat 
kaphatnak a Varázslótanácstól, vagy társaikhoz hasonlóan őrjáratoz- 
nak a világban hírszerzés és a sötétség visszaszorítása céljából. 


Sogron Útja 


A Sogron Útját követő tűzvarázslók az Ynev-szerte mágikus hatal- 
mukról híres, és rettegett ,ordani Sogron-papok?". Ők vezetik az 
ordani Tűz Táplálói Rendet, s a papságon belül a hatalom hegyének 
csúcsát képezik. Pályatutásukat a Rendben tűzvarázslóként kezdik, 
egyszerű és sokrétű feladatokat kapnak - más társaikhoz hasonlóan -, 
hogy alkalmasságuk minden területen megmérettessék. Idővel (5. 
TSZ. elérésekor) a Tűzvarázsló Rend visszarendeli tanítványait, s 
amennyiben megfelelnek a Sogron Útját járókkal szemben támasztott 
szigorú követelményeknek és elvárásoknak, hosszú (20-1-k6 hónap) 
tanuláson és gyakorlatozáson esnek át. Ekkor avatják be őket a papi 
misztériumokba. ; 

Amikor mind mestereik, mind saját maguk felkészültnek érzik 
magukat elkövetkezik a beavatás szertartása. A Sosem Égető Szent 
Tűzben pappá szenteltetnek és elnyerik Sogron kegyelmét. Habár a 
Szent Tűz nevével ellentétben hamuvá égeti az alkalmatlanokat, 
ilyen szégyen a gondos válogatás és a jelöltek mély elhivatottsága ré- 
vén alig esik meg. A Szent Tűz Sogron akaratából megedzi az ifjú pap 
hitét és eltökéltségét, még inkább elmélyíti iránta való hűségét és 
szeretetét. Ezen isteni mágiát később más mágiával felülbírálni lehe- 
tetlen - a játék nyelvén végtelen erősítésű Hűség és Szeretet Moza- 
iknak felel meg. 

Beavatásuktól fogva a Sogron Útjára lépő tűzvarázslók papnak 
számítanak - az alábbi kiegészítésekkel. Tapasztalati Szintjük megma- 
rad: 5. szintű papként folytatják életútjukat. Ugyanakkor a Szent 
Tűz megtisztítja lelküket, s ezáltal bizonyos dolgokat megváltoztat. 


Harcérték 


A Sogron Utját járó tűzvarázsló harcértéke megegyezik a pap kaszt- 
nál általánosan leírtakkal: 5. és minden további Szinten is 8(3) HM- 
et oszthat szét harcértékei között. 


Életerő és Fájdalomtűrés 


Eddigi Életerő és Fájdalomtűrés pontjaik nem változnak, azonban a § 
Rend iskolájában eltöltött hosszú hónapok kíméletlen harcigyakorla- 
tainak köszönhetően a továbbiakban - már 5. TSZ. -en is - kó--2 FP- § 
t kapnak Szintenként. 3 


Képzettségek 


A Sogron Útját járó tűzvarázslók sokrétűen képzettek a mágiában, ősi ! 
vallásuk legendáiban és rítusaiban. Egyetlen más papnak sem kell 
annyit tanulnia, mint nekik, nemigen marad idejük és lehetőségük É 
más, főként szabadon választott Képzettségek gyakorlására. Ez a já- if 
tékban Képzettség-pontjaik alacsony számában nyilvánul meg. A be. : 
avatás után minden Szinten - már 5. TSZ-en is - 3 Kp-t kapnak. § 
Emellett a M.A.G.U.S.-ban, a tűzvarázslónál már leírtakon kívül a ; ! 
következő Képzettségeket kapják: ú 


Eneklészzenélés 
Ösi nyelv ismerete (kyr) 


egendaismerét 
Osi nyelv ismerete ( 


Kasztok 


Tapasztalati Szint A M.A.G.U.S. játékrendszerében különböző harci és egyéb érté- 


sss BE a keik tekintetében nem térnek el egy átlagos polgártól. Hitükön és 
HM. E A Sogron Útját járók továbbra is a tűzvarázslók ponttáblázata alap- odaadásukon túl legfeljebb Képzettségeikben többek. A Tűz Szolgá- 


lója, a vele szemben támasztott követelményeknek és munkájának 
megfelelően az alábbi Képzettségek közül tanulhat - hogy melyiket és 
Különleges képességek mennyit, azt a KM dönti el. A megtanulható Képzettségek: 


; Tűz a hagyományos godoni Mana-gyűjtés, valamit a Tűzel- 
:.Lángrobbanás képességét kiégeti a felavatott lelkéből, he- 
ás tulajdonságokkal ruházza fel. 

a érezte a Szent Tüzet, uralkodik minden tűz felett: az Ér- 
estet ellenállóbbá teszi az égési sebek okozta fájdalommal 
k értelmében minden - a papra ható - tűz és hőhatás csak 
tését okozza - de az Ép-vesztésre nincs befolyással. 


jan a ; 
corla- § 


2 PP. 


n, ősi § á MŰ 2 j 2 z 9) 8. 4 Heraldika 
1 kell 5 : Legendaismeret 


ségük 
a já- 
A be- 
nak. 
vül a 


t és a Lélek szférája fe- 
k a papi varázslatokat, 
sasználhatja. 


rint (lás 
lett resic 


Ösi nyelv ismerete 
Herbalizmus 


dor Ő LE Lbaei sztoz úk? AV nyal Mag hsz 


Idomítás 
Vadászat/halászat 


ősorban tűzvarázsla- 
]ra szorulnak, a jel- 


Kétségtelen, hogy a 1 űz 
taikkal támadnak és vk 
legzetes ordani Lángkárór 


Csapdaálíítás 
Szakma 


pítészet 
Herbalizmus 


Az Alapvető Képzettségekkel minden Szolgáló rendelkezik, míg a 
sbi közül csak a foglalkozásához és feladatához fontosakat sajátítja 
ersze saját jószántából az Ordani Rend kebelén sok mindent meg- 
lhat, ha jut rá ídeje számtalan teendője közben. Hogy kinek mi a 
ozása, és ezáltal milyen Képzettségeket tud, azt a KM dönti el. 
Alapfok után tudását - elviekben - Mesterfokra is fejlesztheti, 
szetesen a Tűz Szolgálóinak többsége átlagember, átlagos képes- 
, Nekik legtöbbször sokkal hosszabb időbe telik elsajátítani 
pzettséget, mint a kalandozóknak. Egy kódexmásoló, aki nap- 
szor még éjszakákon át is - tudományos művek fölött gör- 
ár tucatszor is lemásol egy példányt, már rendelkezik Mes- 
s/olvasással, mi több, a művekből számos TIudományos 
et is elsajátíthat. 

ázatuk legtöbbször egyszerű, durva szövésű - néha foltozott - 
svörös, csuklyás kámzsa. 

Az idősebb, tapasztaltabb Tűz Szolgálói segédkeznek a szertartá- 
során, már-már felérnek egy pappal is. Ők azok, akik folyamato- 
an okítják ifjabb hittestvéreiket. 

A Tűz Szolgálói egyértelműen NIJK kaszt. 


Főnixek 


dá 


1VÓ 


. fanatikus .h őként Úgy § 


A Főnixek Sogron a: azon papjai, akik leginkább fegyverrel támogatják 
a Tűzkobra uralmát. Gyakorta Ordan legerősebb és legrendíthetetle- 
nebb harcosaiké T rátát őköt A Főnixek : al Tűz; :Táptálói Rend 


i tások alatt is: Könyveke 
növényeket gyűjtenek - más vallásokban a szerze 
vérei végeznek hasonló munkát. 


kat lázak el, ma 


ségre szorul, szinte biztos, hogy őket vetik be. Hihetetlen hatékony- 
sággal és összehangoltsággal képesek megoldani a harci feladatokat. 
Különleges kiképzésük során főként a kis számban - és egyedül - foly- 
tatott harcmodort sajátítják el. ; 

A M.A.G.U.S. játékrendszerében a Főnixek paplovagnak 
(harcospapnak) számítanak. Viselkedésükben és fegyverzetükben 
persze messze állnak a lovagoktól, de Képességeiket a Paplovag Kaszt- 
nál leírtak szerint dobják! 


Harcérték 


Harcérték tekintetében a Főnixek sokban különbek a Paplovagoknál. 
Kiképzésük során harcosokhoz méltó figyelmet kap a fegyverforgatás. 
KÉ-alapjuk 5, TÉ-alapjuk 20, VÉ-alapjuk 75, CÉ-alapjuk pedig 0. 
Ezen túl Szintenként 10 Harcérték Módosítót kapnak, amit szétoszt- 
hatnak KÉ-jük, TÉ-jük, VÉ-jük és CÉ-jük között, azonban a TÉ és a 
VÉ növelésére Szintenként 4-4 pontot kötelesek fordítani. A Főni- 
xek Célzó Értéküket általában nem fejlesztik, mivel a kiképzések al- 
kalmával nem tanulnak bánni a célzó fegyverekkel. A távolabbi cél- 
pontokat - ha lehet - mágiával támadják. 


Életerő és Fájdalomtűrés 


A Főnixek - habár szüntelen gyakorlással igyekszenek megőrizni és 
fejleszteni Egészségüket - a fegyverforgatás mellett sok más tudo- 
mányt is elsajátítanak. A fájdalmat, magas önfegyelmüknek hála, 
könnyen tűrik. Ép alapjuk 6 (ehhez adódik az Egészség 10 feletti ré- 
sze), FP alapjuk is 6, amihez (az Állóképesség és az Akaraterő 10 fe- 
letti részén túl) Tapasztalati Szintenként k6-t-4 FP járul. 


Képzettségek 


A Főnixeket az Ordani Rend különleges, sokoldalú kiképzésben része- 
síti. Mágiahasználatra és fegyverforgatásra okítják őket, nemigen ma- 
rad idejük más - szabadon választott - Képzettségek tanulására. Ezt 
tükrözi alacsony Kp-alapjuk (ami 1) és Szintenkénti Képzettség pont- 
jaik száma (amely 3). Az 1. Tapasztalati Szintig a következő Képzett- 
ségeket sajátítják el: 


1590 97 


t Pszijük Mesterfokú, a kyr Pszi Ostromot nem tudják alkal- 
mazni! 
tx Minden Tűz Harcosa szintlépésekor 1596-ot kap, amit eloszt- 
hat három Százalékos Képzettsége között, ám arra ügyelnie 
kell, hogy egy Képzettséget sem növelhet Szintenként 10 96- 
nál többel! 


További Szinteken a Főnixek újabb Képzettségeket kapnak. Azi I 
Alapfokúak elsajátításához azonban a karakternek vissza kell térnie a 
Rendhez - addig nem kapja meg őket! 


ölharc 
Történelemismeret 


Sebgyógyítás 
Fegyverhasználat (lángkard) 


Lefegyverzés 
Tapasztalati Szint 


A Főnixek meglehetősen lassan lépnek Tapasztalati Szintet, mivel§ 

harci tudásuk és hitük gyakorlása - illetve az új ismeretek elsajátítása jő 
- sok időt igényel. A Paplovag Kaszt Tapasztalati Pont táblázatát hasz- 8 
nálják. 18 


Különleges képességek 


Mint a papok, vagy a paplovagok, a Tűz Harcosai is Imával szarsá] ; 
Mana-pontjaikat. Minden Szinten - már az elsőn is - mindössze 6 Mp-ti S 
kapnak. Használhatják a Kis Arkánum Lélek és Természet szféráit, it ij 3 
letve a Tűzmágiából az Alapvető Tűzmágiát, a Tűzmágia Hat Iskola- 
formáját, és a Közönséges Tüzek Befolyásolását. 

Sogron biztosít fanatikus harcosainak különleges képességeket: 
3. Tapasztalati Szinttől naponta egyszer 
egykezes fegyvert vagy saját magukat tűzaurá 
és Tűzaura varázslat). Ez mindössze 1 szeg 
a parancsszó (fohász) kimondását igényli, Man: 


tenlkére 1 eg Például: egy 4. Szintű Főnix a kezébe 
4 percre tudja 2E erejű tűzzel övezni, melynek s 
kard sebzésén túl - 2k6 Sp. 

A 9. Szintet elért Főnix, ha fohászban (1 
azonnali segítséget kap. Tűz Elementál Szolga i je 
ga hívása tűzvarázslat), és annyi percig me 
Főnix Tapasztalati Szintje. 


A Főnixek fegyvertár 


A Főnixek fegyvertára nem mutat nagy változatosságot más ordani 
fegyverforgatóékhoz képest. Az első három fegyver, melyet megtanul- 
nak forgatni: a lángkard, a lángtőr, és a lándzsa. Második Szinten már 3 
alapfokon dobják a lándzsát, míg ötödik Tapasztalati Szintre már tö- IB 
kélyre viszik kardjuk forgatását. Természetesen gyakorta elsajátítják 3 
egyéb fegyverek használatát is. j 

A pajzsot, a nehéz vérteket megvetik, ordani szokás szerint csak 
pikkelyvértet hordanak. A Rend már 1. Szinten biztosít számukra egy 
különleges, Sogron hatalmával átitatott lángvörös pikkelyvértet, mely : : 
nek SFÉ- je 3, MGT-je pedig 1. Ez minden, a használóját érő tűz vagy ; 
hőhatásból képes 1E-t semlegesíteni. Az 5. Szintet elért veterán harco- ; 3 
sok a Rend elismeréseként újabb vértet kapnak. Ez hasonló a másikhoz iő 
- bár szemmel láthatóan sötétebb árnyalatú - SFÉ-je 4, MGT-je pedigi 
0. Minden tűz és hőhatásból, ami a használóját éri 2E-t semlegesít; 


ak. Azi ; A Főnixek ruházata egységesen fekete: nadrág, ing, zeke, mely fe- 
földet seprő, lángvörös palástot vetnek a vállukra. Szent Szimbó- 
ukat nem szokásuk rejtegetni, kardjukat pedig - meglehetősen 
ányos módon - a hátukra szíjazva hordják. A pikkelyvértet a zeke 
tt viselik. Megjelenésük és viselkedésük katonásan fegyelmezett. 2 Nyelvtudás 

. Minden Főnix Ordanban kapja kiképzését, ahova valószínűleg Nyelvtudás (Pyarroni) 
Lángő nek jelentkezett. A rendszeres napi gyakorlatokat a Rend 
: eéelői titokban kiemelik, s az arra érdemeseket kiválogatják. Ők 
iakban a Főnixek iskolájában folytatják tanulmányaikat. Ki- ] Vallásismeret (Sogronj 
. mint már említést nyert - kemény, a fejvadász klánok Emberismeret 

z hasonló. 

ek hitüket, rendjüket, feljebbvalóikat az életük árán is 
sik, a parancsot kérdés nélkül végrehajtják. Bíznak saját 
nem önteltek és főképp nem ostobák. Nem büszkeség- X Pszi-jük Mesterfokú, de a kyr Metódus Pszi Ostrom diszciplíná- 
k mikor kell félreállni vagy menekülni. Egyetlen cél- ját alkalmazzák. 


lett 


j srélri, kísérői szolgálatot További Tapasztalati Szinteken a következő Képzettségeket kap- 
r ják meg: 


városon belül és Ynev 


, mivelő 1ix. Köztük mindenkor 
játítása) i akad legaiább egy alt liétében - halálakor - 
it hasz) ! döntést hozhat. Ha a" : veszti, úgy a rangban, 


Ösi nyelv ismerete (kyr) Mf 


rangsorban következő 
sosem uralkodik el a fej 
az adott templom biz Í 


pét - a Főnix-osztagon 
k. (tisztjük) mindenkor 
rsegengedi - nagyobb 
varázsló. Nagyobb 
össég lélekszámától 


Különleges képességek 
szerzik ! 
6 Mp-ti 
ráit, in 8 : 


Iskola- 


A Tűz Táplálói Mana-pontjaikat más papokhoz hasonlóan kapják, 
(k31-6) és imádsággal szerzik. Három szféra felett ad nekik hatalmat 
Sogron: a Természet, a Lélek; valamint az Ordani Rendben egye- 
zRaLő módon az É let velik felett. Ugyanakkor a Tűzmágia titkai- 


etik Sogron segítségét. Az isten Tűzelementál 
: t küld papja megmentésére, ij szambe a közvetlen veszély elmúltáig 


Fegyvertár 


A $ az I áplálói nem fordítanak hangsúlyt a harcra, hisz életük során, 
snokban nincs szükség fegyverekre. A varázslókéhoz hason- 
i vagy könnyen hozzáférhető fegyvereket részesítik előny- 
kk a különféle tőrök (elsősorban a lángtőr), a rövid és a 
Természetesen - ha valamilyen okból - kalandozásra ad- 
süket, választhatnak más fegyvereket is. Vértet szinte semmi- 
mények között nem öltenek. 

(ördanban és a templomokban jól felismerhető öltözéket horda- 


ordani vörös, csuklya nélküli csuhát, melyet ujjain és alsó szegélyén sti- 


tanul: ált, sárga lángnyelvek ékítenek. Szent Szimbólumukat nyíltan vise- 

or már ? férget csak a templomon kívül hordanak, főként ha útnak in- 
3 

nár tö-! rele 


A Tűz Táplálói kisebb Sogron templomok főpapjai, illetve a na- 


átítják : 
§ gyobb templomok papjai - a kalandozók is leggyakrabban ekként ta- 


it csak § lálkozhatnak velük. A nagy tudású (11. TSZ) papok - kitüntetésként 
tra egy - Ordanban taníthatnak, a Tűz Táplálói Rend iskolájában. Politikai 
, mely- és Hatalmi ügyekbe ném ártják bele magukat, ahogyan távol tartják 


magukat Ordan tonai tevékenységétől is. Egyszerű szolgáknak ne- 
vezik magukatók s az ádáiből Tsak bízott sládarokat legjobb tudá- 


íz vagy B 
harco- :§ 
ssikhoz jő 
. pedig? 


Kp-alapjuk: (6) és Sz ép ég ] 
el a Pap Kasztnál leírtaktól, ellenben Képzettség 
talati Szinten a következő Képzettségeket kapják: 


sről hírekkel látják el Ordant - ezeket 


templomukról, annak környékérő 
Lángőrökkel vagy mágiával továbbítják. A Rend ezen hírek szerint 


hozza döntésit - melyek folyamodványaként a környéken gyakorta 


feltűnnek Ordan ügynökei. 
A Tűz Táplálói kifejezetten NJK kaszt, de - természetesen - Játé- 


kos is megszemélyesítheti őket, ha kedvet érez rá. 


: Ordani Lángőrök 


Rögtön azután, hogy a tűzvarázslók átvették a hatalmat Ordanban, 


felmerült annak az igénye, hogy megteremtsék a város külső és belső 


biztonságát. Természetesen kellő hatalommal bírtak, hogy megfékez- 
zék a környező városállamok aprócska zsoldosseregeit, de nem lehet- 
tek jelen mindenütt, és a városon belül a közbiztonság sem volt jónak 
mondható. Ezért merült fel az igény a Lángőrök Rendje iránt. A tűz- 
mágusok már uralmuk első esztendejében létrehozták ezt a harcos is- 
kolát, ami azóta is kiválóan működik. A Lángőrök töltik be 
Ordanban a városi őrség szerepét, ők avatkoznak be, ha valahol rend- 
bontás történne, de ők képviselik a városállam nem elhanyagolható 
katonai erejét is. A Lángőrök Rendjének kiképző iskolája ingyenes, 
de a jelentkezőket a Tűzvarázslók Rendje alapos próbának veti alá és 
csak az arra érdemesek lehetnek Lángőrök. Mindemellett a kiképzett 
Lángőrök kötelesek legalább nyolc éven át a városban szolgálni. 

A Lángőrök Rendje, hasonlóan a Tűzvarázslók Rendjéhez, Ordan 
egyik nagyobb szigetén terül el. Hatalmas épülettömb, amely magába 
foglalja a tanulók és az oktatók szálláshelyeit is. Az épület körül tá- 
gas, rendezett parkok és gyakorlóterek váltogatják egymást, ahol nap 
mint nap több száz tanonc igyekszik elsajátítani a fegyverforgatás 
mesterségét. 

A Lángőrök Rendjének vezetői odafigyelnek, hogy tanulóikból jó 
harcosok váljanak, de a fegyverforgatáson kívül számos egyéb tudo- 
mányt tanítanak. Minden itt tanuló már az első hónapokban elsajá- 
títja a betűvetés tudományát. Később a leendő harcosok elméjét is 
csiszolják, majd megtanítanak nekik néhány fogást a tűzvarázslók 
mesterségéből is. Ez a tanulás rengeteg időt vesz igénybe és a tanon- 
cok szigorú kiképzést kapnak. A szigetet csak ritkán, különleges en- 
gedéllyel hagyhatják el. Az alváson és az étkezéseken kívül a nap szin- 
te minden percét beosztják számukra, állandóan tanulnak, gyakorol- 
nak valamit. Még ebben a feszített, embert próbáló tempóban is öt 
teljes éven át végzik iskolájukat a Lángőrök. igy az alábbi Képzettsé- 
geket kapják meg első Tapasztalati Szinten. 


 Írás/olvásás 


Pszi 


A további Tapasztalati Szinteken is kapnak Képzettségeket, de 

ezeket a Képzettségeket csak Ordanban, a Rend kiképzőházában sa- 

játíthatják el. Ez leginkább Játékos Karakterek számára lényeges, hi- 

. szen ez azt jelenti, hogy Szintlépéskor nem kapják meg az adott Kép- 
zettséget, csak ha visszatérnek Ordanba. 


t A Tűzmágia használata sokban hasonlít a Pyarronban tanított 
Mágiahasználat Képzettséghez, ez azonban értelemszerűen a 
Tűzmágiára vonatkozik s nem a mozaikmágiára. Ezzel a Ké 
zettséggel, a Karakter, Mesterfokon 10 Mana-pontra tesz szer 
amelyek felhasználásával alkalmazhatja az alapvető tűzmági 
varázslatait. 3 


Természetesen a tudásnak ára van, így a Lángőrök Rendjébe ta 
tozó harcosok mindössze 7 Kp-t kapnak első Szinten és ugyanennyit 
Szintlépések alkalmával. 8] 

A Lángőrök első Szinten a kard és egy szálfegyver forgatását tas 
nulják meg; a pontos típust ők maguk választhatják ki. Minthogy 
Rend célja különleges, elit csapatok felállítása, a Lángőrök leginkább 
Támadóértéküket fejlesztik és kisebb figyelmet fordítanak a védek 
zésre. Ha külön nem tanulnak bánni valamiféle célzófegyverrelj 
Célzóértéküket egyáltalán nem növelik. ú 

A Lángőrök Ordanban társadalmilag nagyon elismert embereki 
megbecsülés szempontjából közvetlenül a tűzvarázsló-papok után köi 
vetkeznek. Szerte a kontinensen vallási fanatikus harcos hírében áll; 
nak, ami nem is nagy túlzás. ő 

A Lángőrök inkább NIK-k, semmint a Játékos Karakterek kasztja; 
hiszen erősen kötődnek Ordan városához és azt csak feljebbvalóik uta- 
sítására hagyhatják el. Mint NJK-k, a Lángőrök veszélyes ellenfelek le- 
hetnek a kalandozók számára, hiszen különleges képességeik révén 
állják velük a versenyt. Amennyiben a Játékosok nem kerülnek el 
Ordanba, úgy is nyílik lehetőség kalandokra, hisz a Lángőrök sok tes 
vékenységük mellett a Tűzvarázsló Rend ügynökeiként vagy futára 
ként is szolgálnak. Ha a Rend valamelyik távolabbi temploma vesz. 


ál 


kalandozók leginkább ilyen alkalmakkor találk: 

Ha valaki Játékos Karakterként akar Lángi 
ga lesz a KM-nek, hiszen ez jól átgondolt előtört 
a legkézenfekvőbb az, ha a karaktert a Ordani Re 
hosszantartó feladattal bízza meg. Igy emellett a f 
illető kalandozhat is, de külön kaland lehet a kitűz 


A tűz Mana-fókuszából a tűzvarázsló 15 perc alatt annyi Mana- 


iz Or dai Rend minden tagja, bármelyik kasztba és csoportba pontot képes az elméjébe gyűjteni, amennyi a Tapasztalati Szintje 


szék is, már 1. Tapasztalati Szinten elsajátítja a következő kép- —— plusz a tűz- vagy hőhatás erőssége (E). Ha az adott tényudvaron be- 
: lül több tűz is elhelyezkedik, úgy erősségük nem adódik össze, csak a 


legerősebb érvényesül. Legkevesebb IE tűzerősség szükséges, tűz nél- 
kül vagy kisebb erősítésnél a Mana-kinyerés nem történik meg. 

A Tűzgyűjtés nem alkalmazható olyan tűz vagy tűzhely mellett, 
melyen papi Áldás vagy Szertartás varázslat hat, továbbá szent tüzek- 
ből. Szintén sikertelen, ha a tűz nem folyamatos, megszakad vagy el- 
alszik. Utóbbi esetben a megszakadásig begyűjtött Mana-pontok meg- 
maradnak, de a meditációt újra kell kezdeni - elsőként is a kialudt tűz 


Mana-pontjaikat több módszerrel képesek visszanyerni, meggyújtásával, majd újabb Y-pontok feláldozásával. 

xan csak a legalapvetőbb, a hagyományos Godoni Mód- A transzállapot elérésére és további fenntartására a végrehajtó- 
ott jel Aken rendelkezik különleges képes- nak 15 percenként 1 Y-pontot kell áldoznia. A Tűzgyűjtés ideje alatt 
nem végezhet semmilyen fizikai vagy szellemi tevékenységet, mozdu- 
áló (1 TSZ) előtt ismert latlanul ül. Magától bármikor visszatérhet a köznapi tudatállapotba, 
égyűjtés diszciplína csak a de külső erők nem képesek kizökkenteni: hiába beszélnek hozzá, ráz- 
zák, stb, a külső jelekből nem érzékel semmit. Iranszát megszakítani 
csak FP vagy ÉP vesztéssel lehet, ek- 
kor az addig begyűjtött Mp-k megma- 
radnak. 

Példa: egy 2.TSZ-ű tűzvarázsló egy 
tábortűz (3E) hatósugarán (fényerős- 
tűz erőssége (E) / kör tűz sebzésel ségén) belül meditálva 15 percenként 
tűz sebzése (SP) / kör 15p/LE Í 5 Mana-pontot gyűjhet az elméjébe. 
8 Ekkor - ha az összes Mana-pontja hi- 
felek s; j § ény Ösvényét ányzik - a teljes Tűzbegyűjtés ideje 45 perc lesz és 3 Y-pontba kerül. 


A tűzvarázslók különleges képességei 


Tűzelnyelés (különie: 
Tűzelvonás (különles 


Tésszlnyelés 


A Tűzelnyelés képessége kétségtelenül a Godoni mágia hagyatéka, 
§ : májiájuk más részleteihez hasonlóan - nincse- 
sarázatával. A MEZ pisásés bi a 


mennyi a tűz erőssége. Erre addig jea amíg fel nem töltődik a 
. Mana-pontig, amennyit elméje az adott Tapasztalati Szinten be- 
dni képes. Ez természetesen ugyanannyi, amennyi a kaszt leírásá- 
erepel, s amennyit a hagyományos godoni módszerrel tud ma- 
űjteni. A különleges energiagyűjtés ideje alatt természetesen 
sebződik a tűztől, mint bárki más. 1E-nél kisebb erejű tűzből 
, mécses, stb), bármennyi ideig is hasson rá, és 1 körnél rövi- 
kból (tűznyíl) képtelen Manát kivonni. 

és csak akkor - ha a tűzvarázsló elméje teljesen feltöltő- 
elnyelés jellege megváltozik. Ettől kezdve a varázsló képes 
(közönséges vagy elemi) tűz, hőhatás sebzéséből az erősség- 
tegfelelő - de minimum 1 - Sp-t semlegesíteni körönként. 
ÖT gyertya vagy mécses nem is tudja megégetni. A hatás ideje 
aennyi lehet, akár 1 körnél rövidebb is. Például: egy 3E erősségű 
nyíl sebzéséből a tűzvarázsló - ha telítik a mágikus energiák - 3 
-t képes semlegesíteni, míg egy azonos erősségű TI űzszőnyeg sebzé- 
éből körönként 3 Sp-t. 

Kívülről szemlélve úgy látszik, mintha a lángok lelohadnának a 
tűzvarázsló közvetlen közelében - valójában ott teljesen kialszik a tűz. 
Persze a közeli lángok hőhatása érvényesül, sebzésük a test kiszára- 
 Kandaltótűz 2kö5 "8 méte dásában: égési sebekben, hólyagokban, fájdalomban nyilvánul meg. 
Mivel a .helenpég nemcsak : a tűzvarázsló testére érvényes, hanem tel- 


vő SzÁTÁZS- 


is kevesebb 


Kasztok 


maximumnál, ez a tulajdonság megszűnik, és a Tűzelnyelés újfent az 


elvesztett Mana-pontok visszaszerzésére irányul. 
A képességgel lehetetlen Mana-pontot nyerni olyan tüzekből, 


tűzhelyekről, melyeken papi Áldás vagy Szertartás varázslat hat, to- 
vábbá a szent tüzekből. A sebzés semlegesítő hatás persze ekkor is 
működhet - feltéve, hogy a tűzvarázslót telítik a mágikus energiák. 

A védő mágiák alkalmazása a képességet nem befolyásolja - ha- 
csak a leírásában nincs erre vonatkozó kitétel -, védő erejük, tűz és 
hőhatások elleni SFÉ-jük, hozzáadódik a képesség nyújtotta véde- 
lemhez. A Testhőmérséklet hűtés Pszi diszciplína a Tűzelvonásban le- 
írtak szerint befolyásolhatja a képességet. 


Tűzelvonás 


A tűzvarázslók másik Mana-nyerési módszere a Tűzelvonás. Ezen 
metódust a Tűzmágia mesterei csak a Fény Ösvényére lépőknek (5. 
TSZ) tanítják meg. A tanítvány a Tűzelnyelés képességét fejleszti to- 
vább (8--k6 hónapig) - természetesen csak olyan mestertől sajátít- 
hatja el, aki maga is a Fény Ösvényét követi. 

A különleges képesség lehetővé teszi, hogy a tűzvarázsló, amíg el- 
méje max. Mp-re fel nem töltődik, bármilyen (közönséges vagy ele- 
mi) tűznek ellenálljon. Ez a M.A.G.U.S.-ban a minimális sebzést je- 
lenti ( például: kó Sp esetén 1ISp/kör, 2k6 Sp esetén 2Sp/kör, 3k6 Sp 
esetén 3Sp/kör, stb). Mivel a képesség kihat a Személyes Aurára, a 
tűzvarázsló ruházatát és más tárgyait is védi. 

A Tűzelvonással az első körben a tűzvarázsló minden tűz- és hő- 
hatásból (legyen közönséges vagy elemi) , mely folyamatosan, azaz leg- 
alább 1 körig hat rá, természetes sebzésének megfelelő Mana-pontot 
képes kivonni. Vagyis a tűz sebzését mégis ki kell dobni: ennyi Mana- 
pontot nyer ki belőle a tűzvarázsló, miközben ő csak a minimális seb- 
zést szenvedi el. A kör végén a tűz hirtelen lelohad, erőssége 1E-vel 
csökken. A második körben már az 1E-vel gyengébb tűz természetes 
sebzése adja ki az újabb elvont Mana-pontokat, míg értelemszerűen a 
tűz valós sebzése is csökken 1 Sp-vel. A tűz az újabb kör végén is lej- 
jebb lohad, és a harmadik körben már eredeti erősségénél 2E-vel 
gyengébben lobog a tűzvarázsló körül. A Tűzelvonás mindaddig mű- 
ködik, ameddig a tűzvarázsló a tűzben tartózkodik és amíg elméje 
max. Mp-re fel nem töltődik, vagy a tűz (IE alatt) ki nem alszik. 
Utóbbi gyakorta előfordul, még akkor is, ha a tüzet táplálja valami 
vagy őselem teremtett. Az a közönséges tűz, mely nem aludt ki, rövid 
időre lelohad, de azután új erőre kap, ha éghető anyagok táplálják. 
Elemi tűznél, ha még tart a teremtés időtartama, szintén visszaáll a 
korábbi erősség: minden körben 1 E-vel nő, míg el nem éri az erede- 
ti erősséget. 

A képességgel lehetetlen Manát kivonni olyan tüzekből és tűzhe- 
lyekről, melyeken papi Áldás vagy Szertartás varázslat hat, továbbá 
szent tüzekből. A sebzés semlegesítő hatás ekkor is érvényesül. Az 
1E-nél gyengébb tűzből nem lehet Manát elvonni. 

Amint a tűzvarázsló elméje feltöltődik max. Mana-pontra, a seb- 
zés is erősebben, a Tűzelnyelésben leírtak szerint hat rá. Ekkor körön- 
ként már csak a tűz erősségének megfelelő Sp-t képes közömbösíteni 
a sebzéséből. Persze mindenkor pontosan - számszerűen - tudja, 
mennyi Mana-pontot tárol éppen az elméjében, így elkerülheti az os- 
toba baleseteket. 

Nézzünk egy példát! Egy 6. TSZ-ű tűzvarázsló, aki minden Mana- 
pontját elhasználta, beleáll vagy benyújtja kezét egy jelzőtűz lángjai 
közé. Ennek erőssége 4E, így körönként 4kó Sp-t sebez.. Az első kör- 
ben sebződik 4 Sp-t és dob 4kó- tal, melynek eredménye - tegyük fel 
- 19. Ennyi Mana-pontot vont ki a tűzből az első körben. A kör vé- 
gén a tűz hirtelen lelohad, kezdődik a második kör. A tűz erőssége 
már csak 3E, természetes sebzése 3kó Sp. A második körben a tűzva- 
rázsló 35p-t sebződik és dob 3kó- tal, melynek eredménye 14. Ennyi 
Mana-pontot nyer ki a második körben; elméjében már 33 Mp-t tá- 
rol. A lángok ismét lejjebb lohadnak, már csak 2E erősségűek, 2k6 Sp 


sebzéssel. A tűzvarázsló - mivel már csak 3 Mp- je hiányzik - ha to.f 
vábbra is a tűzben marad, vállalja a következményeit, hogy Tűzelvo. ; 
nás képességét elveszítve nagyobb sebzést szenved el, míg ha kilép :E 
kihúzza a kezét - a tűzből, úgy a folyamat abbamarad. Ha a maradájk 
mellett dönt, elkezdődik a harmadik kör. Sebződik 2Sp- t és dob 2k6.4 
tal, melynek eredménye 10. Ekkor elméje max. Mp-re töltődik, vii 
szont a Tűzelvonás ettől kezdve másként viselkedik, már csak a tűz 
erősségének(E) megfelelő Sp-t semlegesít körönként. A , túlcsorduló"§ 
Mana-pontok sebzésként jelennek meg: 2 Sp-t semlegesített, 3 Sp$ 
átalakult Mp-vé, így a túlcsordulásból származó sebzés a kör végén 58 
Sp lesz. A tűz erőssége 1E-re zuhan, alig ég, de nem alszik ki. Ettől 
fogva - mivel bőven áll rendelkezésére tűzifa - körönként 1E-vel nő ; 
az erőssége, mígnem újra jelzőtűzként lobog. I 

Ha a tűzvarázslóra a tűz-, hőhatás egy körnél rövidebb ideig hat .§ 
egyszeri, mint például a tűzaura érintése, tűznyíl, tűzkitörés, tűzkard 
ütése, stb -, akkor nem képes Mana-pontot elvonni belőle. ; 

A Testhőmérséklet hűtés Pszi diszciplína szintén befolyásolja af 
sebzést. Mivel az ember testhőmérséklete 36-37 fokos, ezért maximá-: 
lisan 15 fokkal lehet úgy lehűteni, hogy a Tetszhalál be ne álljon. AT 
játékban 5 fokonként 1-es SFÉ jön létre, mely a hő és tűzalapú seb:B 
zések ellen érvényesül. Testhőmérséklet hűtéssel vagy varázslattal elk 
ért tűz elleni SFÉ - hacsak leírása másként nem rendelkezik - hozzá: B 
adódik a különleges képesség védelméhez. Ezalatt természetesen za:B 
vartalanul használhatja adottságait a tűzvarázsló. I 

A Tűzelvonás a Tűzelnyeléshez hasonlóan különleges képesség B 
tehát használatához nem szükséges összpontosítani és Mana-pontotf8 
áldozni. Használata közben a végrehajtó harcolhat, varázsolhat, Pszi-tB 
alkalmazhat - egyszóval bármit tehet. ; 


Tűzhányók, vulkánok, hőkutak 


Csak a tűzvarázslók képesek érzékelni és kiaknázni a más varázstudók 
által észlelhetetlen és használhatatlan Mana-források, a tűzhány 
hőkutak erejét. A mágiatudósok máig értetlenül állnak a szi 
godoni eredetű képesség előtt - csak annyit ts 
az erős hőt és fényt szülő természeti jelensége 
egyetemet átható mágikus energiát. A legböícs 
annyit tesznek hozzá, hogy a Felföldet, az ősi Godort ? 
ban is számtalan tűzhányó és hőkút fűti. Így aztán : 
egyes renegát tűzvarázslók az alvó tűzhányók lejtői 


Az alábbi táblázat a tűzhányók erősségéről tudós 


Több mint 1000 éve alvó 
Több mint 500 é Ó 


Az 500 éve alvó azt jelenti, hogy az adott vulkán 500 éve nem tört 
ki. A játék szempontjából minden olyan tűzhányót aktívnak neve- 
zünk, mely 5 évnél nem régebben tört ki utoljára, vagy éppen műkö- B 
dik. A fenti erősségek a kürtő 100 méter sugarú körzetére vonatkoz § 
nak, onnan távolodva minden további 100 méterrel 1-gyel csökken B 
az erősség. Például: egy 6-os erősségű vulkánnak 600 méteres a ha- B 
tósugara. A hatósugarak nem mindig érnek el a vulkán lábán túlra, 
ez a tűzhányó alakjától is függ - a KM saját belátása szerint döntse el 
kérdéses vulkán fajtáját. 


Az olyan erősségű hőkutak, hőforrások, melyek képesek maguk 
! vörül energiamezőt létrehozni, ritkák. Közös jellemzőjük a magas hő- 
k és a nagy nyomás. Némelyik csak forró levegőt áraszt, de akad vi- 
s$.okádó gőzforrás is. A Délvidék legnagyobb hőkútja, a ,Kanor" a 
dön található, erőssége 5-ös. A kisebb kutak ereje mind ez alatt 
4. A KM egyéni belátása szerint döntsön a ritka természeti jelen- 
erejéről, ám mihez tartás végett: Yneven az eddig megtalált és 


sorduló"§ i sőkutak 50 90-ának erőssége még az 1-est sem éri el. A hőfor- 


ett, 3 SpÉ 
végén 5f 
ki. Ettőlk 


nen miréen további 10 méteren 1-gyel csökken. 
:arázsló, a többi varázshasználó kaszthoz hasonlóan, képes 


E-vel nő s1ákból. A Mana-források közül a vulkánok és a hőkutak 

í b :1ül a tűzvarázslók képesek érzékelni és felhasználni. Ezek 

eig hat "E knázhatóak ki: egyrészt a minden tűzvarázsló által al- 

, tűzkard ! t hagyemányos Godoni Módszerrel, valamint a Tűzgyűjtés- 
i st csak 3. Fény Ösvényén járók ismernek. 

jásolja a ; ományos módszer szerint a tíűízvarázsló, ha olyan helyen jár, 
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amennyi az adott területen a Mana-forrás erőssége (E). Elegendő, ha 
az érintett területen tartózkodik - közben bármit tehet - hiszen a ha- 
gyományos godoni módszert használja. 

A Tűzgyűjtés az érintett területen az amúgy elengedhetetlen - 
minimum IE erejű - tűz nélkül is alkalmazható. A Mana-forrás e 
tekintetben megfelelő erősségű (E) tüzet pótol. Tűzgyűjtés során 
annyi Mana-pont gyűjthető be 15 perc alatt, amennyi a tűzvarázsló 
tapasztalati Szintjének és a Mana-forrás aktuális erősségének összege. 
Ha a közelben (fényerősségen belül) még tűz is lobog, annak erőssé- 
ge is hozzáadható a kinyert Mana-pontok számához. 


Lángrobbanás 


Minden tűzvarázsló halálakor képes Tűzkitörésben felszabadítani tes- 
ti és szellemi energiáit. Ezen különleges képességét 1 kör hosszú össz- 
pontosítással ébresztheti fel. Mindaddig, amíg újabb összpontosítással 
el nem altatja, a halálakor - mikor Ép-i elfogynak - bekövetkezik a 
Tűzkitörés, melynek erőssége a következőképpen alakul: 


1152-IE 
3Mp- IE 
5 w.pont — IE 


1, 


asztűsá 


Ynev világán a kasztok tudományát különbözfsáskolákban, intéz 
nyekben, kiképzőközpontokban oktatják. Ezek ői 
mények, avagy uralkodók, gazdag nemesurak, ki 
klánok pénzelik és tartják fenn őket. A növendéke 
lyen évszázadok, olykor évezredek tapasztalatai alap 


nek áttett mátka a M.A. G. Ú üz szig 


morzsáról sem hajlandó lemondani " 
hanem egyszerre két kasztba Tárgásük c. dés 


jrzssonta - valószínűtlen, hozat 
sítás tehát lehetetlen. 

További megkötés, hogy bizonyos kasztok : 
mekkorban lehet belekezdeni. Akár azérr; 
újra való nyitottsága szükséges hozzá, akár, 
gyermeket hajlandóak oktatni. 


ert a kaszt mesterei 


Papok és paplovagok 


i Papok és paplovagok esetében fokozott élességgel merül fel a kasztok 
közti ideológiai ellentétek kérdése. Egyetlen isten sem tűri el, ha 
papja (paplovagja) más természetfeletti hatalmat is szolgál: egyszer- 
re két papi kasztba senki nem tartozhat. Ha egy pap Ikerkasztot vesz 
: fel, élete minden percében körültekintően kell eljárnia, nehogy elve- 
 szítse istene jóindulatát. Az ilyesmi ritkán esik meg; hiszen minden 
. egyház alaposán megfontolja, kit fogad a soraiba, s eztán az illető sze- 
iségét céljainak megfelelően alakítja ki. 


mel, ha papjuk (paplovagjuk) a Halál eszkö- 
ípjai, paplovagjai soha nem le- 


bi át kizárt 
nnak fanulását, a 


Képességek - a karakter kidobása 


Az ikerkasztú karakter Képességeit két kasztjának összevont kidobási 
módja szerint kell megalkotni. Ha a karakter eleve ikerkasztúként 
kezd, a Játékos minden egyes Képesség esetében megválaszthatja, me- 
lyik kasztjához tartozó módszer szerint dob. Így az ikerkasztú karakte- 
rek Képességei értelemszerűen jobbak egykasztú társaikéinál. 

A második kasztjukat utólag felvett karakterek természetesen 
nem dobhatják újra Képességeiket, hiszen azok már adottak. Ha va- 
lamelyikben nem érik el az újonnan felvett kasztnál kidobható mini- 
mumot, akkor azon Képességük a tanulás ideje alatt aminimumra nő. 


Tapasztalati Szint 


Az ikerkasztú karakterek mindkét kasztjukban külön Tapasztalati 
Szinttel rendelkeznek; könnyen előfordulhat, hogy az egyikben jóval 
magasabbal, mint a másikban. TIudományukat azon kasztjuk Szintjén 
alkalmazzák, amelyikből az származik (azaz nem mindig a magasabb 
Szinten). Harcértékük, életerejük és egyéb olyan általános ismerete- 
ik, tulajdonságaik esetében, amelyek két kasztjukból közösen fakad- 
nak, a karakter számára kedvezőbb érték a mérvadó. 


Harcérték 


Az ikerkasztú karakter két kasztjának harcértéke (TÉ, VÉ, KÉ, CÉ) kö- 
zül az számít, amelyik számára kedvezőbb - a Játékos választhat a két 
kaszt közül. Két teljes harcérték között kell azonban döntenie, nem öt- 
vözheti egyik kasztjának TÉ-jét másik kasztja VÉ-jével. A Harcérték- 
módosítót csak akkor adhatja hozzá értékeihez, ha választott kasztjában 
lép Szintet, ha a másikban, akkor értékei nem változnak. 


Életerő és Fájdalomtűrés 


Az Ép kiszámítása - mivel nem függ a Tapasztalati Szinttől - Iker- és 
váltottkasztú karakterek esetéberi azonos és egyszerű: azon kaszt Ép-al 
apja számít, amelyik magasabb - ehhez jön az Egészség 10 feletti része. 
Az Fp-okat hasonlóan kell számítani, mint a Harcértéket. 
ikerkasztúság esetén a Játékos meghatározhatja, melyik kasztot tekinti 
irányadónak, ennek Fp-alapja és Szintenkénti Fp-módosítója 
(Fp/Szint) használandó. Váltottkasztú karakternél mindaddig a régi 
kasztból származó Fp-k számítanak mindaddig, amíg értékük az új 
kasztból kifolyólag több nem lesz. Ettől kezdve az eddigi Fp-khez Szint- 
lépésenként hozzáadható az új kasztban kapott Fp/Szint érték. 


Képzettségek és különleges képességek 


Az ikerkasztú karakter mindkét kasztja után megkapja a Képzettsége- 
ket és különleges képességeket - persze mindegyiket csak olyankor, 
amikor az adott kasztban éri el a megkövetelt Tapasztalati Szintet. 
Mindazonáltal már első Szinten jóval több Képzettséggel bír, mint egy- 
kasztú társai. Nem csoda, ha gyakorlatilag alig jut ideje egyebek tanu- 
lására: Kp-alapja O, és ha bármelyik kasztjában Szintet lép, mindössze 
l további Képzettség-pontot kap. 

Ha második kasztját utólag veszi fel, különleges képességeit és a ko- 
rábban már elsajátított Képzettségeket nem veszíti el, de a fel nem 
használt Képzettség-pontokat igen. Ettől fogva eredeti kasztja után is 
csak 1 Képzettség-pontot kap Szint-lépéskor. 


Pszi-használat 


ikerkasztúság esetén gyakran előfordul, hogy a karakter két kasztja a Pszi 
különböző iskoláiban követel jártasságot. Mivel a karakter ezekben 
különböző Pszi-használati Szinten is állhat, Pszi-pontjait nem feltétlenül 
a magasabb rendű, hanem a számára kedvezőbb iskola után kapja. Ha az 
alacsonyabb rendűben jutott magasabb Szintre, a magasabb rendű isko- 
la diszciplínáit csak az abban elért Pszi-használati Szinten (Tsz) alkalmaz- 
hatja. Amennyiben a diszciplína használata nem Szinthez kötött, tetszés 
szerint áldozhat rá Pszi-pontjaiból - hasonló módon eljárva, mint amikor 
egy alapfokú Pszi-használó mesterfokra fejleszti tudását. Ez azért van így, 
mert a mentális energiák gazdaságos felhasználásában már magasabb 
Szintre jutott, míg a magasabb rendű diszciplínák alkalmazásában még 
nem szerezte meg a szükséges gyakorlatot. 

(A Pyarroni módszer mesterfoka magasabb rendű az alapfoknál, de 
a Slan-út és a Kyr metódus ezt is meghaladja.) 


Mágiahasználat 


Az ikerkasztú karakter, ha egyik kasztja feljogosítja mágia használatára, 
azt azon kasztjának Tapasztalati Szintjén művelheti. Ha mindkét kaszt- 
ja mágiahasználó, akkor az egyikféle mágiát az egyik, a másikfélét a má- 
sik kasztja Szintjén alkalmazza biztonságosan. Két kasztjából származó 
Mana-pontjai nem adódnak össze, csak a nagyobb érték számít, másik 
kasztjának varázslatait is abból hozza létre. Célszerű azonban nyilván- 
tartani, hogy másik kasztjában hány Mana-ponttal rendelkezne, ha 
ugyanis több Mana-pontból hoz létre egy varázslatot, mint amennyi 
adott kasztjában rendelkezésére állna, könnyen hibát követhet el a va- 
rázslás során. A hiba valószínűsége 30 plusz annyi százalék, amennyivel 
a varázslat Mp-igénye meghaladta a megengedettet. A hiba két dolgot 


jelenthet: ha a varázslat ártó szándékú, minden esetben magát az alkajó 
mazót károsítja; amennyiben segítő szándékú, úgy létre sem jön, holot8 ] 
a Mana-pontok elvesznek. 

Az elhasznált Mana-pontokat az ikerkasztú karakter bármelyi 
kasztjának módszerei szerint visszanyerheti, ám minden módszerrel led Í 
feljebb annyit, amennyi az adott kasztjában elért Tapasztalati Szintjét 
lehetséges. ; 


Tapasztalati Pont 


Az ikerkasztú karakterek jóval mérsékeltebb ütemben fejlődnek (léré 
nek Tapasztalati Szintet) egykasztú társaiknál. Figyelmüket megosz 
ják két kasztjuk tudományának gyakorlása között, miáltal nerr 
ebben a tekintetben haladnak előre lassabban, hanem egészébe: 
ve is lemaradnak az egykasztúaktól. Ez a sorsa annak, aki cisz 
magát, s egyszerre két olyan dologban is a maximumra vágyik, s 
dolgok önmagukban is teljes embert kívánnak ss: 
Az ikerkasztú karakterek egy feladat, kaland e 
lenfél legyőzéséért, egy jó ötletért ugyanannyi Tp:rk 
kasztú társaik. A kapott Ip fele minden esetben szá 
lanul elvész - mintha meg sem kapták volna -, 5 cs 
gálja fejlődésüket. Ezt is kötelesek azo Pan 
között, általában 68 k ssel rákzkáber z 
egyik kasztjuk többet Ter 


amelyért a IP-t kapja, me! 
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VÁLTOTTKASZTÚSÁCG 


Elképzelhető, hogy egy karakter életében váratlan fordulat követke 
zik be: eldobja a múltját, megváltozik a látásmódja, avagy egyszerűejő 
csak rádöbben, hogy más életutat kíván bejárni. Új kasztot tanul kif 
csak azt gyakorolja, régi kasztját mellőzi, abban többé nem kívájt 
fejlődni. Ugyanakkor nem felejti el addigi tudását - gyakran éppen e) ] 
jelenti számára a legfőbb problémát. Az idő alatt, amíg új kasztját kif 
tanulja, a régiből 3 Tapasztalati Szintet veszít - ez képviseli ugyanis 
mindennapos gyakorlat jelentette , csúcsformát" -, s ami ezután megf 
marad, az a biztos és elfeledhetetlen tudás. Ez többé nem csökken, dd 
nem is növekedik: azaz megreked a hárommal csökkentett Szintenb 
Új kasztjában elölről kezdi a Szint-lépéseket az 1. Tap ; 
Szinttől. Az ilyen karakter két kaszt tudományában is járat 
sem számít ikerkasztúnak: ez a váltottkasztúság. 


Kasztok párosítása 


vsak só változás 
sára. Ezért a váltottkasz 
meg. 


jának tudományát továbkra ís Tiasználj 3 
csak a továbbfejlődésre nem fektet hang 
köésoss két kaszt nem ped ti ele 


kölcsiséget kövételő 


magával, régi kasztját feled 
könnyű feladat. Régi kasztja tudomá 


kedvezőbbek nem lesznek. Új kasé ; 
kezdenek, s hagyományos módon lépnek szintef snig 
ban többé nem fejlődnek. Ha ez mégis megtör 
túvá lépnek elő. 


. Többkasztúság .§49 


Harcérték 


követkeő A Váltottkasztú karakter mindaddig régi kasztja (3 Szinttel csökken- 
gyszerűert tett) értékeivel harcol, amíg új kasztjának harcértéke meg nem ha- 
- tanul ki Iadja azokat. Ettől fogva eddigi harcértéke alapul szolgál, amihez 
em kívá minden Szint-lépéskor hozzáadhatja új kasztja Harcérték-módosító- 
. Éppen ej ját, és a különleges képességeket, módosítókat. 
asztját ki. 

ugyanis a ] 


b 
Képzettségek és különleges képességek 


"xáltottkasztú karakter megőrzi régi kasztjából eredő összes Kép- 
izettségét (eredeti Szintjének megfelelően), különleges képességei 


közöl azonban csak azokat, amelyek a 3 Szint levonása után is 


ől fakadúj 


znek, sőt 
ká 


Szintje a Tapasztalati Szinttel együtt 3-mal csökken, s csak akkor 
emelkedik tovább, ha a karakter új kasztjában , utoléri önmagát". Ha 
a karakter az iskola megváltoztatására kényszerül, ugyanaz történik, 
mint hasonló esetben az ikerkasztúságnál: a 3 Szint csökkenést 
követően megmaradt Pszi-pontjai nem vesznek el, és az új iskola 
diszciplínáira is áldozhat belőlük, ám azokat csak az új iskolájával 
(kasztjával) összefüggő Pszi-használati Szintjén alkalmazhatja. Pszi- 
pontjainak száma csak akkor emelkedik tovább, ha az új iskolában 
túllépett régi Pszi-használati Szintjének 3-mal csökkentett értékén. 


Mágiahasználat 


A váltottkasztú karakter régi kasztjának mágikus tudását 3-mal 
csökkentett Tapasztalati Szinten használhatja, míg új kasztja varázs- 
latait új Szintjének megfelelően. Két mágiát használó kaszt esetén az 
ikerkasztúsághoz hasonlóan kell kezelni a Mana-pontokat, s az 
összes, ott már említett körülmény érvényesül. 


Tapasztalati Pont 


A többkasztú karakterek Tp tekintetében azonosan kezelendők az 
egykasztúakkal - természetesen az új kasztjukra vonatkozó szabályok 


Me azé aj Na GY 


TÁN E kmzgtázezs ra sz ÍGÉREK ÉG 


eterő 


EE ATSZAB dne 


30 ETREOSÉKÉZŐ 


SÚLYOS SEBEK 


A sebek, sérülések, csonttörések a M.A.G.U.S. rendsz 
pont (ÉP) veszteségben nyilvánulnak meg. Mindenl 
ta, hogy színt vigyen a játékba, ez esétben, hogy 
sebesülést és az abból fakadó hátrányokat. B 
számára izzó fájdalmat, kiömlő vé 
míg a Játékos számára csak levon 
megjegyezni, hogy a véres részlet 4 
sok mindenképpen kerülendők!) A sérülés 
élése előnyére válik a ezer pjáréknas SZ 

a valósághoz hűbbé teszi a 
ezért utóbb több örömöt és 


A KM egyik le 


Ugyanakkor a kalandozók 16 
A Súlyos Sebek táblázgi 


Számtalan módon és helyzi 


rakterek csonkolása, megvakítása, Képességei 
sa nem E Használata nem kötelező, szaba 


írásokon és a hátrányokon a KM bármikor tetszése szefít 
hat a körülmények ismeretében, hiszen minden eshetősés 
amúgy is képtelenség lenne figyelembe . venni. Egyes fegyver 
nem is lehetséges a táblázatban leírt sebet ejteni, és a páncélok is jé 
lentősen befolyásolhatják a hatást. A fenti példa esetében, ha ni 
gyedszer is ujjtörést sikerül kidobni a táblázatból, a KM változtathá 
a sebesülés helyén vagy pedig, a többedik esetben nem von le ÉP-ti 
sebesülttől. 


Szúrás, Vágás, Zúzás 
A Súlyos Sebek szabálya a sebesüléseket három csoportra mmelai 


sebet okozó fegyver típusa szerint. Három különböző táblázat -; 
valósághűség minimális igényével is - mindenképpen szükséges, töb 


En e sg dzto bbi ő a EL ugy 


Bree ár zás tés 


Eleterő 


pedig feleslegesen bonyolítaná a játék menetét. Minden egyes fegyver - Teljes pontossággal is meghatározható a kiszemelt pont, ilyenkor 
és sérülés perszé nem vagy csak nagy jóindulattal sorolható be az nem csak a testrészt jelöli meg előre a tárnadó, hanem azon belül a 
alábbi kategóriákba, ilyenkor a KM szabadon módosíthat a leírtakon. seb pontos helyét is. Ekkor -25-tel tesz Támadó dobást, és túlütés ese- 
Szúrás (belső sérüléseket, csontrepedést okoz): szál és szúrófegy- tén mindkét k10 elmarad: pontosan a kijelölt helyen sebzi meg ellen- 

(§ verek, hajított és lőfegyverek, harcművészek keze (ujja) különleges felét. (Célzó fegyverekre ez sem vonatkozik!) 
§ 1 technikák esetén. - 00-ás Támadó dobás esetén, a támadó utólag is meghatározhatja 


Vágás (erősen vérző sebet ejt): kardok, szablyák, balták és bárdok 


éles fele, egyéb éles holmik. 
Zúzás (csontokat töri össze): buzogányok, botok, kardlap, p 


kéz, zuhanás 


a sebesülés pontos helyét. Természetesen az ÉP-sebzéshez a 00-ból 
jvetkező 3 ÉP-n túl ezesetben is  túlütés szükség 


Páncélok, vértek 


k csak a megnevezése 


bbiakból olvasható ki. 


) után gé ő 
ú Sebgyógyítással a 
gy a vér(ÉP) vesztés 
t szervek nem csak ki- 
Az ilyen vérzés vagy 
ó el. A belső vérzés 


lánc", JEETÁSTÉNTSEEE bör 
ivert bőr, posztó 1 


: 1 Ép 55 perc. 5 percenként 
Egészségpróba -1-gyel, hogy eláll-e? 


Mérsékelt vérzés 


hole A sebesülé 
kor szükséges , 2 


sökkenti a sebesül fáj- 
m fokától függő érték- 
nem emelkedhetnek 
dalom az aktuális FP- 
nének. A Tartós fáj- 
em adódnak össze, 


P csökkentése is megszűnik. 
esetek, ezért mindig a KM 


n, ha ne A § és egislet I a sérült feksz ült tagját nem mozgatja, pihenteti, 
: pi. hevesből-mérsékeltre) . 


a osztja, tültsén ve valóban a izének te 
blázat -fpontos helyének meghatározása ekkor isk 
éges, röl el (Ez célzó fegyverekre 


ek aatő a a második k10- 
em vonatkozik!) 


Heves fájdalom 


Bénulás 


A seb olyan izmot, csontot, inat roncsol, mely az adott testrész, netán 
az egész test bénulását vonja maga után. A Bénulás végtagok esetén 
az adott testrészre értendő, Törzsnél és Fejnél a teljes test bénulását 
jelenti. 


vonat 


Törzsn 


használhatatlanná válik, nem mozog. 
Törzsnél vagy fejnél az áldozat 


Hátrány 


A seb a fájdalom és a test strukturális sérülése miatt akadályozza a se- 
besültet a harcban. A hátrány a legtöbb esetben - ha a táblázatban 
másként nem szerepel - a teljes testre (a harcra) vonatkozik, nem pe- 
dig a sérült testrészre (az a Részleges bénulás). A Hátrány elmúltának 
megállapítása minden esetben a KM feladata és joga, mivel figyelem- 
be kell vennie a Hátrány okát (törés, zsibbadás, szembe csorgó vér... 
stb.), s csak annak múltával szüntetheti meg a Hátrány. Lábsérülés 
esetén a Haladási sebesség is csökkenhet, a maximális sebesség annyi 
százalékára, amennyi az adott sebnél szerepel. 


Kábulás kó órára : Jelentős Hátrány (-25). Ügyesség- és 
CGyorsaságpróbára -4. 


SZÚRÓFEGYVEREK 


i A penge mély nyomot szán 
a fejbőrbe, de nem szakítja 
át a koponyát. 4-k6 FP 


A szúrás megrepeszti a 
koponyacsontot, de nem 


eit hosszú sebet. éri el az agyat. 


Koponya j 


Homlok A szúrás megcsúszik a 
homlokcsonton, hosszú és 
mély sebet vág a fejbőrbe. 


ké FP 


A penge hegye 
megrepeszti a 


homlokcsontot, de nem is veszíti erejét. 


Halánték A homlokcsonton 
megcsúszó szúrás a 
halántékhoz veszélyes 
közelségben ejt mély 


sebet. ké FP 


A halántékot végigmetsző 
szúrás egészen a fülig 
mélyen felszántja a fejbőrt 
és a koponyacsontot. 


halántékot éri, és 
megrepeszti a csontot. 


A szúrás elkerüli az 
érzékeny pontokat, 
megcsúszik az arccsonton, 
és csúf sebet ejt. tkó FP 


A fegyver hegye utat talál 
a csontok között és az 
arcot átszakítva az 
arcüregbe, szájba hatol. 


Hosszú vágás az arcon, 

mely megrepeszti az arc 

vagy orrcsontot, éppen 
elkerüli a szemet. 
Mérsékelt fájdalom 


Nyak / Tarkó A penge hegye elkerüli a 


fontos ereket, a gigát, a 
csigolyákat, de felmetszi a 
nyakat. 4-kó FR 


A nyakat mélyen felsértő 
szúrás, óhatatlanul 
felszakít néhányat a kisebb 
erek közül. 


A penge átdöfi a nyakat, 
megséri a gégét vagy a 
csigolyákat, de elkerüli a 
verőeret. 


Az elemi erejű szúrás 
áttöri a koponyát, de nem 


A szúrás átszakítja a 
homlokcsontot, de ezzel el 


A szúrás közvetlenül a 


A penge áttöri a 
koponyacsontot és 
megsérti a lágy részeket 


A penge áthatol a 
homlokcsonton, és 
végzetessé váló sérülést 


A penge átszakítja a 
vékony halántékcsonotot 
és eléri a sérülékeny, 
lágyabb rétegeket. 


A szúrás a szemüregbe 
.hatol. Nem mindig szúrja 
ki a szemet, de tartós 
látáskárosodást okoz. 
Heves fájdalom 


A végzetes szúrás 
felszakítja nyaki verőeret, 
íly módon könnyen 
halálossá válhat. 


SZÚRÁS (Törzs elölről) 


0 — Jobb kulcscsont 


Bal kulcscsont 


Szegycsont 


Bal melikas 


Jobb mellkas 


Gyomorszáj 


Has jobboldalt 


. Has baloldalt 


SZÚRÓFEGYVEREK 


A szúrás felfelé eltérül a 
kulcscsonton, érezhető recs- 


I csenéssel hatol az izmok közé. 


A szúrás felfelé eltérül a 
kulcscsonton, behatol az 
izmok közé. 


A szúrás megzúzza a 
szegycsontot. Kellemetlen, 
d túl mély sebet ejt 


A szívnek irányzot szúrás 
elcsúszik a bordákon. Csak 
felületi sebet ejt, de két 
bordát megzúz és felsért. 


Az elcsúszó penge megzúz 
két bordát és mély vágást 
jt az olda! 


Az erőtlen szúrás nem 
hatol át az izmokon, de 


I Az erőtlen szúrás könynye- 


dén a lágy hasba szalad, de 
nem hatol mélyre. 


Az erőtlen szúrás köny- 
nyedén a lágy hasba szalad 
a legalsó borda alatt. 


A szúrás csak felületi sebet 
ejt az érzékeny testtájon: 
hasfalat, izmokat sért fel. 


A szúrás a kulcscsont felett 


teljesen átüti a csuklyásiz- 


A szúrás a kulcscsont felett 


teljesen átüti a csuklyás- 
izmot. 


A megrepedő szegycsont - 
mintha mellvért lenne - 
egakaszti úrá 


A penge nem éri el még a 
szívburkot sem, de 
megrepeszt két bordát. 


A SZŰTAS eket 2 bordák 
között és két bordát 


A szúrás széthasítja a has 
izmokat, de nem éri a 
belső szerveket, t-k10 FP 


A penge mély, fájdalmas 
sebet ejt a hason, de 
elkerüli a belső szerveket. 


A penge mély, fájdalmas 
sebet ejt a hason, elkerüli 
a belső szerveket. 


A penge átdöfi a hasszéli 
izmokat, hegye hátul, a de- 
rékon bukkan elő, de nem 


A szúrás megrepeszti a 


kulcsontot és fontos inakat, 


izmokat roncsol 


A szúrás megrepeszti a 


kulcsontot és fontos inakat, 


izmokat roncsol. 


A szúrás ereje elt 
szegycsontot, a penge he- 


L 


A szúrás áthatol a 
szétfeszített bordák között 
és felsérti a szívburkot. 
Könnyen végzetes lehet. 


A szúrás átcsúszik a bordák 


között és a tüdőbe szalad. 


A penge áthatol a hasiz- 
mon és veszélyes sebet ejt 
a belső szervekben 


a hastalat 
és súlyos sebet ejt a belső 
szerveken. tkő FP 


26 


A penge átdöfi a hasfalat 


és súlyos sebet ejt a belső 
szerveken. t-kó FR 


A szúrás áthatol az izmo- 

kon és mélyen az ágyékba 

fúródik és belső szerveket 
sért fel 


Á szúrás eltöri a 
kulcscsontot, és átszakítj 
nyaki verőeret. 


A szúrás áttöri a szegycso 
tot és létfontosságú, 


ket d 


A szúrás utat talál a bor 


között és eléri a szívet. 
Túlélhető, de mindenké 


borda között és a tüdőbe 
állapodik 


ő szúrás 
végzetes roncsolást okoz 3 
belső szervekben. ; 


A szúrás átszakítja a ha 
izmokat és létfontosságú" 
belső szerveket döf át. 


A szúrás átszakítja a ha 
izmokat és belső szerveket 


döf át. 


A penge hegye mélyen az 8 

ágyékba hatol, és a belső JÉ 

szervek mellett feltépi az itt 
futó verőereket is 


be 


t a belső sérülések következtében a Szívbénulás, Tüdősorvadás és Bélsorvadás boszorkánymesteri rontáshoz hasonló tünetek jelentkezhetnek (lásd M.A.G.U.S. 


180-181. oldal). 


SZÚRÓFEGYVEREK 


SZÚRÁS (Törzs hátulról) 


A szúrás elakad a lapocka 
csontban, de megrepeszti azt. 


A szúrás átszakítja a lapocka 
csontot és eléri a tüdőt. 


A penge éles fájdalom kísére- Í 


jarai . j 1 A szúrás elakad a lapocka 
; tében a vállizomba hatol. 


csonton. Csonthártya sérül, 


A szúrás átszakítja a lapoc-! 
ka csontot és feltépi a szív- 


A szúrás elakad a lapocka 
csontban, de megrepeszti 


A penge éles fájdalom kísé- 
retében a vállizomba hatol. 


A szúrás elakad a lapocka 
csonton. Csonthártya sérül, 
az izmok zúzódnak 


AS 


A szúrás áttör két borda 
között és eléri a tüdőt. 


A penge hegye darabokra 
zúz egy bordát és a tüdőbe í 
fúrádik. 


A szúrás eltérül a bordákon Í A szúrás elakad egy megre- 
és hosszú vágást ejt a há- Í pedő bordán, de nem éri el 
ton. J a belső szerveket. 


obb hát 


Í A penge hegye szilánkokra 
zúz egy bordát és a szívbe 
] túródik. Nem minden eset- 4 
ben halálos sek. 


A szúrás áttör két borda 
között és eléri a tüdőt. 


A szúrás elakad egy megre- 
pedő bordán, de nem éri el 
a belső szerveket. 


Bal hát A szúrás eltérül a bordákon 
és hosszú vágást ejt a há- 
ton. 


natol kél Jobb derék A szúrás eltérül a csípő- A penge átszalad a csípő- ( A szúrás a csípőcsont felett Í A penge keresztben átsza- 
üdőbeni csonton és mély vágást ejt Í csont feletti hátizmokon, de Í hatol a törzsbe, és átszúrja Í lad a törzsön. átdöfve a ve- 


a deréktáji izmokon. nem sért fel belső szerveket. a vesét. sét és más belső szerveket. 


(A penge keresztben átsza- 
1 is ús 3 új 

lad a törzsön, átdöfve a ve- 
] sét és más belső szerveket 


A szúrás a csípőcsont fe-. 
lett hatol a törzsbe, és át- 
szúrja a vesét. 


Bal derék 


A penge átszalad a csípő- 
csont feletti hátizmokon, de 


A szúrás eltérül a csípő- 
csonton és mély vágást ejt 


a deréktáji izmokon 


I A szúrás átvág egy mélyen 
futó artériát, nem kímélve 
az izmokat sem. 


A penge mélyen a húsba 
mar, elérve a medencét és 
a combot mozgató izmokat. 


A szúrás roncsolja a fariz- 
mokat, mély sebet ejt. 


Hmm..." Általános derült- 
ség, de amúgy semmi ko- 
moly. Állva étkezés. 


A penge koppanva akad A szúrás eléri a gerincet ] A penge megsérti a gerinc- ! A támadás, szétzúzva egy 
fenn az egyik gerinctövi- ( körülölelő izmokat, de nem Í velőt, részlegesen megbénít- Í csigolyanyúlványt, átmetszi 


sen. tké Fp sért létfontosságú szervet. ! va mindkét alsó végtagot. la verőeret és a gerincvelőt. 


a belső E 
pi az itt § 
tis, IB 


... Eléterő 


SZÚRÓFEGYVEREK 


SZÚRÁS (Kan) 


A penge hegye feltépi a karba futd 
verőeret és a váll porcai közé fú.3 


ródik 


A penge átdöfi a kart, súlyosan meg- 
sértve az izmokat és felkarcolva a 


Az elcsúszó szúrás felhasítja a vál- 
lat. A vállizom megsérül, de a 


A szúrás lecsúszik a megrepedő 
karcsontról, és mélyen feltépi a 


felkart. 


A szúrás pontatlan, a penge végig- 
hasítja a felkart, de nem fúródik 


bele... 


A penge érzékeny ponton átmetszitő 
az izmot és feltépi a verőeret. 


A fegyver hegye a könyökizületbe Í 
fúródik, több itt futó eret is felsza- 


kít 


A penge a könyökbe vág, de nem 
fúródik bele. Az érzékeny porcok 
hén sérülnek. 3-kó FP 


könyökporcot és 


felté 
latban futó 


pi a karhaj- ; 
k gi 


A két alkarcsont között átszaladó TA wszúrás keresztben, csontig fel- 
penge, átdöfi az alkart, súlyosan ! vágja az alkart, elmetszve az izmos 
károsítva az izomrostokat. kat, inakat és ereket. 


A szúrás végigszánt az alkaron, 
hosszú, mély vágást ejtve. 


A tegyver hegye érezhető reccse- 
néssel fúródik a csuklóizületbe, de 
elkerüli a verőeret. 


Csukló 
(max. 4 ÉP) 


A szúrás nem ejt mély és végzetes ! 
sebet, de roncsolja a sérülékeny 
, esuklóizületet. 


Kézfej A szúrás csontig felmetsz két ujjat, ! A penge feltépi a kézhátat és össz A fegyver átdöfi a kézfejet, hegy. 
(max. 4 EP) megsérti az ujjizületeket is. zúzza a finom csontocskákat. a tenyéren bukkan elő. A kéztő- 


csontok összetörnek 


iz A karon 


SZÚRÓFEGYVEREK 


SZÚ 


A szúrás csak a megrepedő comb- 
csontban akad el, mély, zavaró se- 
bet ejtve a lábon. 


A penge átdöfi a combot, kelle- 
metlen a mozgást zavaró, de nem 
égzetes sehet ejtve. 


A szúrás mély vágást metsz a 
combizomba, de elkerüli a főbb 
ereket, 


A szúrás mélyen a térdízületbe ha- 
tol, nem csak a porcokat roncsolja 
I szét, de átvágja a térdszalagokat is. 


Hideg acél hatol a térdet alkotó 
csontok közé, de csak mérsékelt 
roncsolást okoz. 


A pontatlan szúrás inkább vágás- 
nak minősül. Megsérti a térdhajlat 
inait, de nem metszi el azokat. 


HE HSÉY ESÉS 
A sípcsonton megcsúszó szúrás ! A szúrás belefúródik a megrepedő ! A szúrás oldalról átdöfi a vádlit, 
felsérti a csonthártyát és a vádli csonthártyába. elmetszve az izomrostokat. 


izmot. 


A fegyver hegye belemetsz a boka- ! A penge a bokaizületbe szalad, de ! A szúrás az izület mögött kereszt- 
izületbe, könnyű, de kellemetlen Í kifordul a sebből; nem teszi moz- ! ben átszalad a bokán, létfontossá- 


bet ei g bfej gel 


A fegyver átdofi a lábfejet, a fő 
höz szögezi. Csontok törnek, szala- 
gok szakadnak. 


A penge elakad a lábfej csontocs- 
káiban, de kettőt is megrepeszt és 
kifordít a helyéről. 


A csontokkal teli lábfejen elcsú- 
.szik a szúrás, hosszú, kellemetlen 
vágást ejtve. Gyenge fájdalom, 


öbzést a sérült nem szenvedi cé 


ZÚZÓFEGYVEREK 


A csapás csekély erővel éri 


Ágykopotiya 
el a célt, komolyabb követ- 


A csapás a homlokcsonton 
csattan, de nem szakítja be. 


3-4 Homlok 


Halánték 
szélyes közelségben csap le. 


Gyenge zúzódás az arcon. 
Véraláfutás, csúf, lila fol- 
tok. 


Arckoponya 


A csapás oldalról éri a 
nyakat, a megfeszülő iz- 
mak elnyelik az erejét. 


8-9 — Nyak / Tarkó 


A lecsapó fegyver véres, 


zúzott sebet ejt a fejtetőn. 


A csapás zúzott sebet ejt a 


homlokon, de nem szakítja 
át. 


A csapás eléri 
és megrepeszti a vékony 


A csapás bezúzza az orr 
csontot. 


Á csapás a gégét éri, de 
nem zúzza össze, múlandó 
fulladást okoz. 


a halántékot 


A támadás megrepeszti a 
koponyacsontot, tenyérnyi 


b 


Az erős csapás megrepeszti 
a homlokcsontot. 


fejtető- 
höz képes papírvékony ha- 
Hi lánték. 


A fegyver oldalról sújt le, 
elkerüli a szemet, de megre- 
peszti a járomcsontot. 


A csapás a tarkót éri, köz- 
vetlenül nem okoz életve- 
szélyes sehet, 


A csapás bezúzza a kopd 
nyát és... a hatás az ÉP3 


A csapás beszakítja a 
homlokcsontot és végze 


z 


agysérülést ok 


A csapás bezúzza a fejtet 
höz képes papírvékony hi 


L 


lántéko 


A zúzás szétroncsolja az aj 
cot. A finom csontok sz 
lánkokra törnek. 


A lesújtó fegyver bezúzzaj 
gégét, fulladást okozvag 


ZÚZÓFEGYVEREK 


őről) 


. Bal kulccsont 


Szegycsont 


Bal mellkas 


"ada kezest [6 


Gyomorszáj 


Has jobboldalt 


Has baloldal 


7 Betegség: (lásd. M.ÁSJ 
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I A csapás megzúzza a szegy 


I A csapás csúf, fájdalmas zú- 


A lesújtó fegyver 
megrepeszti a kulcsontot. 


A csapás véraláfutást és 
zúzódást okoz a kulcscsont 
táji izmokban. 


A lesújtó fegyver 
megrepeszti a kulcsontot. 


A csapás véraláfutást és 
zúzódást okoz a kulcsont 
táji izmokban 


A megrepedő szegycsont 


csontot, de az ereje nem felfogja az ütést. 


l 


A megrepedő bordák - mí- 
ként egy mellvért - felfog- 
ják az ütést. 


zódást okoz a bordaíven. 


A megrepedő bordák fel- 
fogják az ütést. 


A csapás csúf, fájdalmas 
zúzódást okoz a bordaíven. 


Fájdalmas csapás éri a gyo- 
morszájat. 


Kirobbanó, gyorsan múló 
fájdalom a gyomorszájban. 


Fájdalmas, a mozgást nehe- 
zítő zúzódás a törzs izmain. 


. A csapás kellemetlen, 
hastájéki zúzódással jár, de 


I komoly sérülést nem okoz. 


A csapás kellemetlen, 
hastájéki zúzódással jár, de 
komoly sérülést nem okoz. 


Fájdalmas, a mozgást nehe- 
zítő zúzódás a törzs izmain. 


tkó Fp 


Ov alatti ütés! Nem a kü- 
lönösen érzékeny ponton. 


A csapás érzékeny pontot 
ér, de a hatás szerencsére 


dandó 


A csapás eltöri a kulcscson- 
tot, a szilánkok belső sérülést 
okoznak. 


A csapás eltöri a kulcs- 
csontot, a szilánkok fájdal- 
mas belső sérülést okoznak 


A csapás ereje áttöri a szeg- Í 


csontot, minden mozdulat 


A csapás három bordát is 
eltör, minden mozgás fáj- 
dalmat okoz. 


A csapás három bordát is 
eltör, minden mozgás fáj- 
dalmat okoz. 


Gyorsan múló fájdalom a 
gyomorszájban, belső sérü- 


ásek 


A hatás kívülről ártalmat 
lannak tűnik, valójában ve- 
szélves belső sérüléssel jár. 


A hatás kívülről ártalmat- 
lannak tűnik, valójában ve- 
szélyes belső sérüléssel jár. 


Az oldalról lezúduló csapás a 
megrepeszti a csípőcsontot. 


Nyílt törés a kulccsonton, 
a csonk feltépi az alatta 
futó verőeret. 


A csapás beszakítja a 
homlokcsontot és végzetes 
érülést okoz 


A darabokra törő szegycsont 
szilánkjai belső szervekbe: 


h .. 4, 


Í A bezúzott bordák csonkjai 


felszaggatják a szívbe futó 
ereket. 7 


A bezúzott bordák csonkjai 
a tüdőbe fúródnak. 7 


A csapás végzetes belső sé- 
rüléseket okoz. 


. A belső szervek leszakad. 
nak, felrepednek. 


A belső szervek leszakad- 
nak, felrepednek. 


Á széthasadó csípőcsont 
belső sérüléseket okoz. 


8-9 


ZÚZÓFEGYVEREK 


Jobb lapocka A csapás fájdalmas zúzódást Í A zúzás megrepeszti a la- ! A fegyver eltöri a lápocka- 
okoz a lapocka környékén, Í pockát, de ezzel el is veszíti Í csontot és leszakítja az itt 
csuklyás izomban jét i 


Bal lapocka A csapás fájdalmas zúzódást Í A zúzás megrepeszti a la- Í A fegyver eltöri a lapocka- 
okoz a lapocka környékén, Ípockát, de ezzel el is veszíti Í . csontot és leszakítja az itt 
vagy a csuklyás izomban. erejét. tapadó hátizmok egy részét. 


A csapás lilára, duzzadtra [A csapás erejét felfogják a 
zúzza a : hátizmot, de nem megrepedő bordák, így 


koz belső 


"A csapás lilára, duzzadtra 1A csapás erejét felfogjáka ÍA csapás összetör több bor- 
zúzza a hátizmot, de nem megrepedő bordák, így dát, csontszilánkok felsér- 
jár végzetes sérüléssel nem okoz belső sérülést, ... . tik-a tüdőt. - 


Fájdalmas, duzzadt zúzódás Í A megrepedő csípőcsont Í A csapás a lágy részen éri a 
a csípőcsont táján. t-kó Fp elnyeli a csapás erejét. törzset, súlyos belső sérülé- 
seket okozva 


Bal derék I Fájdalmas, duzzadt zúzódás Í A megrepedő csípőcsont Í A csapás a lágy részen éri a ] 


a csípőcsont táján. t-kó Fp elnyeli a csapás erejét. törzset, súlyos belső sérülé- 
seket okozva. 


Az izmok elnyelik a csapás Í A szerencsétlenül érkező ÍA csapás erejét az izmok 
erejét, habár a tűz melletti ! csapás eltalálja és megre- ! sem fogják fel, így is eltöri 
üldögélés ideig-óráig ke- peszti a farokcsontot a combnyakat. 


áshé 


Gerinc Nyilalló fájdalom a gerinc- Í A csapás a gerinc környéki Í A megrepedő, elmozduló 
tájon. Az itt futó izmok fel- Í izmokat roncsolja. Minden Í csigolyák felfogják az ütést, 
fogják a csapást. kó Fp 1! derékből, törzsből végzett Í! de nyomják a gerincvelőt 
mozgás erős fájdalommal jár 


A ese gyer és "its 
ja helyéről a lapockát. 


A csapás eltöri és kimozdi 
ja helyéről a lapockát. : 


ÍA szétzúzott bordák átjái 4 


a tüdőt. Kívülről csak vér 


A szétzúzott bordák átjárjá 
a tüdőt. Kívülről csak vét 


t aláfutás és duzzanat lát 


A csúf látványt nyújtó sé 
rülés halálos: belső szervei 
leszakadnak és felrepednel 


A combnyak nyílt törése; 
az elmozduló csontok át-! 
fúrják az izmokat és a bőrt! 


Gerinctörés. Habár a ge-i 
rinc összeforrhat, a bénulái 
csak mágiával gyógyítható; 


ZÚZÓFEGYVEREK 


I ZÚZÁS (Kar) üllsátásásé 


k10 TÖz ELSE SE EGK S 
: est FÖDBYŰ SEK 
Az ütés a vállizmot éri és zsib-  Í A csapás roncsolja a vállizületet. 
basztja. A szalagok szakadnak, a csontok 
repednek. 


kosz 


A csapás tönkrezúzza a vállizületet. 


Az ütés a karizmot találja el, zsib- Í A csapás következtében elreped a Í A csapás kettétöri a felkar csontot. 


basztó fájdalmat okozva. felkar csont. 


A csapás nyílt törést okoz a kö- 
, a csontvégek fel- 
idegeket. 


Fájdalmas, porcleválást okozó ütés 
éri a könyököt. nyökizület csontjait. nyökizületnél 


Az erős ütés következtében elítö- Íí A zúzó erejű ütés eltöri mindkét 


Az ütés megrepeszti az egyik al- 
alkar csontot. 


karcsontot.-1-kó Fp rik az egyik alkar csont. 


Az ütés porcieválást okoz a csuk- Í Az ütés hatásaként a csuklóizület- 
lóizületben. A sérült kiejti kezé- ben több csont is eltörik. 
ből fegyverét. 


csolja a csuklóizület érzékeny 
csontiait. 


Az ütés hatására egy ujj eltörik. Í A csapás több ujjat is eltör, tegy- Í A lesújtó fegyver szétmorzsolja a. 
vert fogni, súly emelni az adott kézhát finom csontocskáit. 


Eleterő 


ZÚZÁS (Láb) 


V.Sez. 


Lábszár 


ZÚZÓFEGYVEREK 


Az ütés kirobbanó, zsibbasztó fáj- 
dalmat és véraláfutást eredményez 
a combizomban 


Az ütés porcleválást okoz a térd- 
ízületben, miáltal minden lépés 


dal I j 


Fájdalmas ütés a sípcsonton. 


4-k10 Fp 


Az ütés hatására bevérzik a boka- 
ízület. 


A felülről lesújtó csapás két lábuj- / 


jat is szétzúz. 


A lesújtó fegyver megrepeszti a 
combcsontot. 


I A lecsapó fegyver megzúzza a térd- 


ízületet, szétszaggatja az ínszalago- 


k 


Az ütés megrepeszti a sípcsontot. 


A csapás eltöri a bokaízület egyik 
csontját, miáltal a lábfej bizonyos 
irányokban nem mozdítható. 


A lábhát több csontja eltörik a le- 
sújtó fegyver csapása alatt. 


Az elsöprő erejű ütés eltöri az fi 
mokba ágyazott combcsontotj 


A csapás következtében tö 
roncsolódik a teljes térdízületi 


A lábat elkaszáló fegyver ketté tő 
a sípcsontot. a 


I A fegyver szétzúzza a bokaízületet. 


csontok eltörnek, a porcok levá 


zalagok kadnak. 


Az elemi erővel alázúduló csapé 
szilánkokra morzsolja a lábfejet 


Agykoponya 


L törzzá 
lízületá 


"Halánték 


Arckoponya 


Nyak / Tarkó 


VÁGÓFEGYVEREK 


A fegyver mély vágást ejt a 
fejtetőn, de nem szakítja be 


a koponyát.-t-kó Fp 


Csontig hatoló, hosszú vá- ! 


gás á homlokon; a vér a 
szembe csorog. 4-ké Fp, 


A vágás a legszélén éri a 
kemény homlokcsontot. 


A vágás nyomán mély, csúf 
seb nyílik az arcon. A sze- 
mek, az orr nem sérül. t-kó 


Ep 


A penge belevág a nyakba, 


2Z4 ő 2e L 


végzetesnek tűnő, mégsem 


ké Fpi 


A vágás bezúzza a kopo- 
nyát, de ezzel el is veszíti 


erejét: nem éri el az agyat. ! 


A vágás nem csak a bőrt 
sérti fel, de megrepeszti a 
homlokcsontot is. 


I A vágás fültől a halántékig [ 


fut, de nem szakítja be a 
koponyát. tké FP 


il A penge megsérti a szemet, 


de nem sérti meg a mélyeb- 
ben lapuló szemgolyót. Ki- 
csorduló vér zavarja a látást. 


A vágás feltépi a nyakat és 
a többet az ott futó erek és 


lagok 


ax: 


Eleterő 


c 


A penge hosszan felnyitja a Í A vágás átszakítja a kopo- 


koponyát. 


A penge a fejtetőtől az or- 
rig futó vágást ejt, beszakít- 
va a koponyacsontot. 


A penge átszakítja a halán- 
tékot, elvágja az itt futó 
ereket 


A mély vágás keresztben 
fut az arcon: megzúzza a já- 
romcsontot, átvágja az Or- 
rot vagy az aikakat 


A vágás mélyén a nyakba 
hatol, átmetszve a nyaki 
verőeret. 


nyát és végzetes agysérülést 
okoz. 


A vágás fejtetőtől a homlo- 
kig felnyitja a koponyát. 


A vágás nyomán beszakad 
a halánték és az oldalsó ko- 


A vágás szinte leszakítja az 
állkapcsot, lebénítja a fél 
arcot, de elkerüli a szemet. 


A penge kis híj 


nyakat. Feltépi az ereket és 
a csigolyákban akad el. 


VÁGÁS (Törzs előrő 


Több küleesért 


Bal kulccsont 


Szegycsont 


s Jobb mellkas I 


Gyomorszáj 


Has jobboldalt 


Has baloldalt 


b) 


VÁGÓFEGYVEREK 


VÁGÁS a jobb kulcsesont 
felett az izmokban hatol. 
tkó Fp 


A vágás a bal kulcscsont 
felett az izmokban hatol. 


rké Fp 


Í Csak a penge hegye éri el a 


törzset, átmetszi a mellizom 
bőr alatti rostjait és felkar- 
colja a szegycsontat.--k6 Fp 


[ A vágás eltérül és lecsupa- 


I A vágás eltérül és lecsupa- Í 


e Betegség: ásd. MAGUS) 


szítja a baloldali bordákat. A 
seb veszedelmesnek látszik, 
holott ártalmatlan. t-kó Fp 


szítja a jobboldali bordá- 
kat. ké F 


A pénge hegye épphogy el- 
éri a törzset. Átmetszi a 
hasizom felső rostjait. 
Gyenge fájdalom 


A penge a bordák alatt be- 
levág a lágy hasfalba, leg- 


feljebb izmokat sért fel. ! 


A penge a bordák alatt be- 
levág a lágy hasfalba, leg- 
feliebb izmokat sért fel. 


A has alján keresztben ej- 
tett vágás fájdalmas, de 
nem nyitja fel a hasfalat. 


--k10 Fp 


" Tüdősérülés: Állóképesség felére csökken. 


. A felülről érkező vágás a 
kulcscsontig hatol, mély, 
kellemetlen sehet ejtve a 


A vágás a kulcscsontig ha- 
tol, kellemetlen sebet ejtve 
a nyak alatt. 


Hosszú, nem végzetesen 
mély vágás, mely a nyaktól 
egészen a köldökig fut. 


Í Az oldalról érkező vágás el- 


akad a megroppanó és el- 
mozduló bordákban. 


Az oldalról érkező vágás el- 
akad az elmozduló bordák- 


b 


A csapás felülről lefelé át- 

vágja a hasizmot, de nem 

sérti fel a belső szerveket. 
Zavaró hátrány 


A csapás áthatol az oldalsó 
törzsizmokon, de nem éri el 
a belső szerveket. 3-kó FR 


A csapás áthatol az oldalsó 
törzsizmokon, de nem éri el 


I a belső szerveket. 1-k6 FP 


Az oldalról lesújtó vágás a 
megzúzódó csípőcsontban 


akad el. 


A vágás felülről csap le a 
vállra, szétroncsolja az iz- 
mokat és megrepeszti a 


A vágás lecsap a vállra, 
szétroncsolja az izmokat és 
megrepeszti a kulcscsontot 


A vágás a mellizomná! ha- 
tol a testbe, leszakítja a 
szegycsontot, de elkerüli a 
szívet. 


A penge oldaít felnyitja a 
törzset, keresztül hatolva a 
kettétörő bordákon. 
Zavaró hátrány 


A penge oldalt felnyitja a 
törzset, keresztül hatolva a 
störő 


szegycsont alatt felnyitja a 
törzset, feltárva a belső 
szerveket 


A vágás jobboldalról érke- 
zik és mélyen a törzsbe, a 
belső szervekbe hatol. 


A vágás baloldalról érkezik 


és mélyen a törzsbe, a belső 
szervekbe hatol. 


I A keresztben elhűzott pen- 


ge hosszú sebet ejt, felnyit- 
ja a hasat de nem roncsolja 
a belső szerveket. 


A lezúduló penge átvá 
vállat és a kulcscsontot, ) 
híján a szívig h 


A lezúduló penge átvágja 
vállat és a kulcscsontoti 
majd a tüdőbe hatol, 


A vágás keresztben felni 

ja a mellkast, a tüdőbe hi 

tol és felsérti a szívkör 
nagyereket. 


A penge áttöri a bordák 


és feltépi a szívkörnyéki 
nagyereket, esetleg magát 
szívet is. j 


és a tüdőbe hatol. 


A vágás szegycsonttól 
kig hatol. Erre mondják 
hogy kiontotta ellenfele b 
leit 


A vágás oldalt nyitja fel 
sat, hosszan és mélyen fut b 
ső szerveket is szétron 


A vágás oldalt nyitja-fel ah 
sat, hosszan és mélyen fut,b 


A vágás szétroncsolja a 6 
pőt, feltépi a verőereket 8 
a belső szerveket. 


Jobb lapocka 


Jobb derék 


A vágást vértként felfogja a - 


kemény lapocka csont, így 
csak izmokat károsít. 


A vágást vértként felfogja a 
kemény lapocka csont, így 
csak izmokat károsít. 


A vágás nyomán hosszú 


A felülről lesújtó csapás a ] 


vállba hasít, izomrostokat 
vág át. 


A felülről lesújtó csapás a 
vállba hasít, izomrostokat 
vág át. 


A csapás a megrepedő bor- 


A vállra lecsapó penge 
megzúzza a lapockát, átvág- 


£LZ 4 


ja az itt tapadó vállizmokat. 


A vállra lecsapó penge 
megzúzza a lapockát, átvág- 


ja az itt tapadó vállizmokat. ! 


A penge átvágja a széles 


seb nyílik a háton, a penge Í dákon veszíti el erejét, nem í hátizmot, eltör több bordát 


nem hatol át a bordaíven 


A vágás nyomán hosszú 


jut el a tüdőig 


A csapás a megrepedő bor- 


is 


A penge átvágja a széles 


seb nyílik a háton, a penge Í dákon veszíti el erejét, nem Í hátizmot, eltör több bordát 


nem hatol át a bordaíven. 


A penge a bordaív alatt be- 
levág a derékba, felsértve 
az oldalsó törzsizmokat. 


A penge a bordaív alatt be- 
levág a derékba, felsértve 
az oldalsá törzsizmokat. 


A vágás kihasít egy dara- 

bot az izmos hátsófeléből. 

A seb igazán csak a békés 
üldögélést zavarja, 


A vágás keresztben végig- 
metszi a hátat, de a gerin- 
cet nem képes átvágni. 


-4-kó Fp 


jut el a szívig. 


A csapás áthatol a deréktáji 
törzsizmokon, de nem éri el 
a belső szerveket. 


A csapás áthatol a deréktáji 
törzsizmokon, de nem éri el 
a belső szerveket. 


A penge átlósan belevág a 
farizomba, minden mozdu- 
latra fájdalmasan nyilalló 


A vágás átmetszi a középső 


hátizmokat, csak a gerinc- 
csigolyákban akad el. 


is, de mélyebbre nem jut. 


A vágás jobboldalról érke- 
zik és mélyen a törzsbe, a 
belső szervekbe hatol. 


A vágás baloldalról érkezik 
és mélyen a törzsbe, a belső 
szervekbe hatol. 


A vágás mélyen a farizom- 


ba, egészen a medence- 
csontig hatol. 


Hideg acél hatol a csigo- 
lyák közé, de nem sérti 
meg a gerincvelőt. 


A vágás felülről hatol a 
törzsbe, elmozdítja a lapoc- 
kát és eléri a tüdőt, 


törzsbe, elmozdítja a lapoc- 


k felsé eket 


A penge áthatol a hátizmon 
és a bordaíven, és mélyen a 
tüdőben állapodik meg 


A penge áthatol a hátiz- 
mon és a bordaíven, csak 
az izmok ölelte szívben ál- 


Ja odik 


törzsbe szalad, több belső 
szervet is szétroncsolva. 


A vágás oldalról, mélyen a 
törzsbe szalad, több belső 
szervet is szétroncsolva. 


A csapás átvágja a fariz- 
mot, roncsolja a combnya- 
kat, feltépi a combba futó 

verőeret, . 


Az elemi erejű csapás át- 
vágja a gerincet, s vele a 
verőeret és a gerincvelőt. 


Eleterő 


VÁGÓFEGYVEREK 


VÁGÁS (Kan, 


Ilizületei 


Az ütés a vállizmot éri és zsib- A csapás roncsolja a vállizületet. 
basztja. A szalagok szakadnak, a csontok 
repednek. 


Felkar 1 Az ütés a karizmot találja el, zsib- 
basztó fájdalmat okozva. felkar csont. 


. A csapás eltöri a sérülékeny kö- ] A csapás nyílt törést okoz a k.; 
nyökizület csontjait. nyökizületnél, a csontvégek fel3 
szaggatiák az idegeket. 


Könyök Fájdalmas, porcleválást okozó ütés 
(max. 5 Ép) éri a könyököt. 


6-7 Alkar I Az ütés megrepeszti az égyik al- ! Az erős ütés következtében eltö- Í A zúzó erejű ütés eltöri mindké 
(max. 4 Ép) karcsontot.-tkó Fp rik az egyik alkar csont. alkar csontot. 


Az ütés használhatatlanná roná 
csolja a csuklóizület érzékeny? 
csontjait ; 


Csukló Az ütés porcleválást okoz a csuk- Í Az ütés hatásaként a csuklóizület- 
lóizületben. A sérült kiejti kezé- ben több csont is eltörik. 


A csapás több ujjat is eltör, fegy- ! A lesújtó fegyver szétmorzsolj 
vert fogni, súly emelni az adott kézhát finom csontocskáit. 


kézzel lehetetlen. 


Az ütés hatására egy ujj eltörik. 


sa 


Eleterő 


VÁGÓFEGYVEREK 


VÁGÁS (Láb) 


; 
ögégétt 6 ; 8 sz pa GötEstEk z kes SEEK 2 
KE - . Könnyű seb 3 — Súlyos SE 


A penge a combizomba mar, Csontig hatoló, kellemetlen vágás, 
hosszú, de ártalmatlan vágást ejtve. ! mely minden lépésre sajgó fájda- ! is felér: átvágja a combot és még a 
lommal válaszol. csontot is megrepeszti. 


A vágás hosszában metsz a . Az oldalról lecsapófegyver — Í A csapás szint térdben levágja a 
térkalácsba, így nem vág át inakat, ( belevág a térdizületbe, de ezzelel Í lábat, tönkre zúzza a térdizületet, 
csak a csontot zúzza me is veszti erejét elmetszi az ereket és inakat 


A vágás a vádliba mar, de csak fáj- ! A hideg acél sípcsontig hatol, izzó Í A vágás ereje a sípcsont nyílt töré- 
dalmas sebet ejt. t-kó Fp fájdalmat lobbantva a lábban. sét eredményezi, kis híján levágja 
4k6 Fp. . . , , a lábat. 


Csontot karcoló, kellemetlen, de ! A vágás szemből éri a bokahajla- Í A penge átvágja az Achilles-inat 
ugyanakkor ártalmatlan vágása 1 tot, mély sebet ejt, szalagokat vág Í és majdnem leszakítja a lábfejet. 
hoka egyik oldalán 1, roncsolja az izületet 


I A penge a lábfej-hátba mar, felsér- ( A csapás oldalról bevágja a lábfe- ( A vágás keresztben, felülről csap le 
ti, megzúzza a keskeny csontokat. ! jet, több lábujjat is használhatat- Í a lábfejre. Átvágja a csontokat, ke- 
lanná tesz. I vés híján leválasztja a lábfej elejét 


szabá 


Az alábbi szabályok kiegészítik vagy módosítják a M.A.G.U.S. közelhar 
cal és célzással foglalkozó szabályait - azaz az e kötetben leírtak önma, 3 
gukban nem elegendőek a harc lebonyolításához. Ha ellentmondás kelet 
kezne az alábbiakban ismertetettek, illetve a M.A.G.U.S. eredeti szabálő 
lyai között, a KM feladata annak eldöntése, hogy a régihez vagy az új 


tartja-e magát. 


KÖZELHARC KÉT FEGYVERREL 


Ez a paragrafus a Kétkezes harcra vonatkozó szabályt egészíti ki. 

A Kétkezes harcot csak az tanulhatja meg, akinek Ügyessége eléj 
a 16-ot, míg a Hárítást bárki elsajátíthatja. 

Aki két fegyvert forgat, nem jobb harcos másoknál, csupán 
harcmodorban küzd. Figyelmét megosztja a két fegyver között, 
természetesen jelentősen csökkenti harcértékét, hacsak nem sajátítji 
el a kifejezetten két fegyverre kidolgozott harci technikákat, ame 3 
a két fegyver összehangolását célozzák. Minél összehangoltabban 
zog a két fegyver, annál inkább csökken a hátrány, míg végül a Ké 
kezes harc mesterfokán teljesen megszűnik. Ekkor csak az előnyöl 
maradnak, amelyek abból az egyszerű képletből fakadnak, hogy 
fegyver több mint egy. 

További előnyök kovácsolhatók a két fegyver helyes megválaszt 
sából, és a taktikai lehetőségek gyarapodásából. A M.A.G.U.S. sz 
lyaiban ez annyit tesz, hogy, aki egyetlen fegyvert forgat, az a fegyy 
Támadó és Védő Értékét hozzáadhatja saját TÉ-jéhez és VÉ-jéhe 
Aki ellenben két fegyverrel harcol, több lehetőség közül választha 
minden kör elején meghatározhatja, melyik taktikát követi. 

Védő taktika: Ha valaki a két fegyver adta előnyöket nem 
vábbi támadásra, hanem védekezésre fordítja, Védő taktikát követ 
Ekkor továbbra is csak egyet támad, ám mindkét fegyver VÉ-jét hoz 
záadhatja saját Védő Értékéhez. 

Támadó taktika: Ha mindkét fegyverrel támad, azt támadó 
tikának nevezzük. Ebben az esetben mindkét fegyverrel külön tán 
dó dobást tehet. Értelemszerűen minden támadásába csak azi 
fegyver TÉ-je számít bele - a fegyverek TÉ-je nem adódik ö sz 
Védő Értékéhez csak egyik (tetszés szerint kiválasztott) fegyv 
VÉ jét adhatja hozzá. 

Ismétlő csel: Ha az egyik fegyvert sem támadásrgz sej ve 
zésre nem kzhőt e hanem cselt vetve, utat nyit vel 31 végl 


- azaz a két sari sát 
alkalmasabb az utat nyitó fi 
helyzetbe hozza a védőt. 

Harcmodor váltás: 
dönthet úgy, hogy egy kézz 
szükséges eldobnia másodi 
elegendő, ha bei ; 
minősül Kétkez, 


mzsag stágheeá 


ML FENE eántáTáőtó 


özelharc 
§ 


eti szabóló 


j az újhojló 3 
: elegendő csupán a védőfegyver forgatásához érteni. Ez hárítófegyver 
. esetében Hárítást, pajzs esetében Pajzs-használatot jelent. A védő- 
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sége eléjő 


ztEzéet 


upán mújő 


zött, ari i 
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; amelyél 
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z előnyöllő 


J.S. szab 
a feg 5 
VÉ-jéhe 7 
álaszthat 


nadó tal 


; shien- : 
" tüntetett támadások száma nem kétszereződik. A Chi-harcban bemu- 


" tatott shien-su legfőbb erénye az, hogy akárhány ellenféllel küzd is a 


Shien-su: A kétkezes harcot legmagasabb szinten kétségtelenül a 

. kardmű űvészek üzik. A shien-su (niarei szó, jelentése: , kétkard") nevü 
. harcmodor során tökéletes összhangban mozog a slan-kard és -tőr, 
miáltal mindkettő VÉ je hozzáadódik a kardmüvész VÉ-jéhez, függet- 
lenül attól, hogy melyikkel, hányszor támad. Ezen túl, a fegyverek 
védő Értéke is összeadódik, akár a már említett Ismétlő cselnél. A 
su Chi-harcban is alkalmazható, ám a diszciplína leírásában fel- 


. kardmüvész, nem sújtják a Túlerőből adódó hátrányok (lásd Túlerő). 
Aki mindkét kezében fegyvert vagy egyik kezében fegyvert, a má- 


sikban védőfegyvert forgat, védettebb a több ellenfél ellen folytatott 


: küzdelemben. Nem csak kettő, hanem három ellenféllel is elbír hát- 


: rányok (levonás) nélkül; a -5 csak négy ellenfél, a -10 pedig öt ellen- 
ak önmgő 
dás kelet : 


: fél ellenében sújtja. 
Védőfegyverek: Fegyver és kimondottan védőfegyver (pl.: pajzs, 


hárítótőr) együttes használata nem minősül Kétkezes harcnak, nem is 
szükséges hozzá járatosnak lenni az azonos nevü képzettségben, 


fegyver minden esetben második fegyver, kizárólag védekezésre szol- 
: gál-a használatában való jártasság is ezt takarja. A védőfegyverrel ki- 


i zárólag Védekező taktika folytatható, azaz fegyver és Védőfegyver 


! együttes használatakor mindkettő VÉ-je hozzáadódik a fegyverforga- 
. tó Védő Értékéhez. (Lásd még a Hárítófegyver használat és a Pajzs- 


: használat Képzettséget.) A védőfegyverrel alapfokú képzettség esetén 
nem lehet támadni (sikeres támadást végrehajtani!), míg mesterfo- 


kon már igen. Ilyenkor sem vész el a két fegyver Védő Értéke, a védő- 
fegyver Támadó Értékét pedig vagy egy különálló támadásra vagy Is- 


: métlő cselre lehet felhasználni. Mindezek ellenére nem törvényszerű, 


. hogy a védőfegyver a legalkalmasabb második fegyvernek, hiszen a jó 
. védőérték (széles keresztvas, , Véralakú hárítópengék) általában 
, gyenge támadóértékkel jár együtt. 

Azon fegyverekkel, amelyek önmagukban is több támadásra jogo- 
8 sítanak (tőr, ostor, stb.), Kétkezes harc képzettség esetén, a Támadó 
: taktikát követve mindkét kézzel többször támadhat a karakter, azaz 
: körönként négyszer, vagy még többször - pontosan annyiszor, ameny- 
. nyiszer az a két fegyverrel együtt egyáltalán lehetséges. 

I Az Ismétlő csel két támadás összevonását jelenti, körönként két 
: cselre tehát csak akkor nyílik mód, ha mindkét kézzel képes legalább 
: kétszer támadni a fegyverforgató. Támadó Értékéhez mindkét alka- 
. lommal hozzáadhatja a cselt vető fegyver TÉ jét. Védő Értékébe to- 
; vábbra is csak az egyik fegyver VÉ-je számít bele. 

Védő taktika esetén összesen kétszer lehet támadni (egy fegyver- 
gfeljebb annyiszor, ahányszor azzal lehetséges); a , Védő : Értéket 
j fegyver VÉ-je növeli. 

nez igaz azon egykezes fegyverekr 
-Ugyesség és Gyorsaság esetén - kéts 


N 


jé, amelyekke egy kézzel 
r lehet támadni. 


arci szabályok § 6 9 


Ha falhoz szorítják, vagy szorosan körbeveszik - másként szólva 
akadályozzák a hátrálásban - hiába változatlan az erőfeszítése, a véde- 
kezés kevésbé hatékony. A TÉ levonás és az egyéb megszorítások 
megmaradnak, ám a Védő Érték mindössze 1-25-tel nő. 

Ha az összpontosítás nem töretlen, mert a védekező közben Pszit, 
mágiát, stb. kíván használni, a védekezés korántsem olyan hatékony, 
mint teljes összpontosítás esetén. Ekkor a Védő Érték csak 4-15-tel 
nő, támadásra pedig egyáltalán nincs mód. 


Psz1-használat harc közben 


Harc közben Pszi diszciplínákat végrehajtani szellemet próbáló fela- 
dat. Az 1 szegmenses meditációra bárki képes, ám az ennél hosszab- 
baknál az alkalmazó gyakran kizökken az összpontosításból. Ennek el- 
döntésére Akaraterő-próbát kell dobnia, annyi levonással nehezítve, 
ahány szegmensnyi meditáció szükséges a diszciplína alkalmazásához. 
Ha az adott körben sebet kap (Ép, Fp) a meditáció félbeszakad. Siker- 
telen kisérlet esetén azonban a Pszi-pontok nem vesznek el. Ha a me- 
ditáció idejére a Pszi-használó Védekező harcba vonul vissza (71-15 
VÉ), az Akaraterő-próba alól mentesül - ám a sebesülés ekkor is ki- 
zökkenti. 


"TT ámadások száma 


Egy kézzel többször támadni a M.A.G.U.S. szabályai szerint bárki ké- 
pes, aki erre alkalmas fegyvert forgat (könnyü hajítófegyverek, íjak, 
parittyák, ostor, stb.). Akinek Gyorsasága és Ügyessége legalább 16 
(Pszivel 15 fölé növelt Képességnél a diszeiplína időtartama alatt), 
egyes közelharc-fegyverekkel is támadhat kétszer (azokkal, amelyek- 
nél a Fegyverek táblázatban, a Támadások száma rovatban 1-nél na- 
gyobb érték szerepel). A két szabály nem vonható össze, azaz egy kéz- 
zel a leggyorsabbak és legügyesebbek is legfeljebb kétszer támadhat- 
nak, bármilyen fürge fegyvert használnak is. 

A tapasztalat idővel kiegyenlíti a Képességekből fakadó különbsé- 
geket. A magasabb Szintü karakterek már könnyebben, szemfüleseb- 
ben forgatják fegyverüket, éppúgy képesek kihasználni ellenfelük vé- 
delmének esetlegesen adódó gyöngéit, mint a náluk gyorsabbak. 
Ezért magasabb Tapasztalati Szinten a Harcos főkasztba tartozó ka- 
rakterek körönként már többször támadhatnak, függetlenül Gyorsa- 
ságuktól és Ügyességüktől. Ez a szabály az összes olyan közelharc- 
fegyverré igaz, amelynél a táblázatban 1 vagy több támadás szerepel. 
Az ennél lassabb fegyverekkel leggyakrabban is legfeljebb körönként 
támadhat a karakter. 

Az eddig is többször támadók számára ez nem jelent továb- 
bi támadásokat, csupán a már meglévő lehetőségek kihaszná- 
lását, immár azonban nem a fürgeségnek, hanem a harci ta- 
pasztalatnak köszönhetően. 

Összefoglalásul: minden fegyverrel legfeljebb kétszer lehet támad- 
ni (kivéve, ha a Fegyverek táblázatban 3 támadás szerepel). Aki 
emellett még a Kétkezes harcban is jártas, az mindkét kézben tartott 
fegyverével képes erre a bravúrra, azaz mindkét kézzel kétszer (illet- 


ve 3-szor) támadhat. Ez az elérhető maximum, ennél többet támadni 


amilyei további Képzettég KE KESZKKEET birtokában jé lehet- 


:gjai mikor vál- 
xi harci tapasztala- 


Azon fegyverekkel, amelyekkel alapesetben csak minden második 
körben lehet támadni, legfeljebb egy támadás lehetséges körönként. 
A szabály nem vonatkozik a hajító- és célzófegyverekre. 


Xai 


Számtalanszor előfordul, hogy valaki egymagában egyszerre több el- 
lenfél ellen kényszerül harcolni. Két ellenféllel még minden kalando- 
zó és jól képzett katona elboldogul, de egyszerre három ellenfél ese- 
tén már bonyodalmak kezdődnek. Ekkor beszélünk Túlerőről. A 
Túlerő ellen harcolónak meg kell osztania figyelmét: egyszerre többen 
támadnak rá, és minden csapást el kell kerülnie"vagy hárítania. Ha 
nem kíván lazítani védelmén, kevesebb ideje és figyelme jut a táma- 
dásra, ha pedig továbbra is változatlan hatékonysággal szándékszik 
támadni, azt védelme sínyli meg. 

A Túlerő (három vagy több ellenfél) ellenében harcoló harcérté- 
ke annyiszor 5-tel csökken, ahánnyal több ellenfeleinek száma 
kettőnél (azaz három ellenfél esetén -5-tel, négy esetén -10-zel, öt 
esetén -15-tel, hat esetén -20-szal). Hogy a harcérték csökkenés 
Védő avagy Támadó Értékét sújtsa-e, minden kör elején meghatároz- 
hatja (ha nem teszi, akkor a TÉ-je csökken); ekkor kell eldöntenie azt 
is, kire támad. A levonást nem köteles egészben kezelni, tetszés sze- 
rinti arányban megoszthatja Támadó és Védő Értéke között. A hátul- 
ról vagy félhátulról támadók ezen felül még a M.A.G.U.S.-ban leírt 
előnyöket is megkapják. 

Aki mindkét kezében fegyvert vagy egyik kezében fegyvert, a má- 
sikban védőfegyvert forgat, védettebb a több ellenfél ellen folytatott 
küzdelemben. Nem csak kettő, hanem három ellenféllel is elbír hát- 
rányok nélkül; a -5 csak négy ellenfél, a -10 pedig öt ellenfél ellené- 
ben sújtja. 


T úlerő 


hátrány 2 fegyverrel 


Hagyományos esetben 6-nál többen nem férnek el egy ember kö- 
rül; az egyetlen kivétel, ha szálfegyvert használnak, mert ekkor 8-an 
is elérik. Aki hátát a falnak veti, arra legfeljebb 4-en támadhatnak. A 
hátukat egymásnak vető, párban küzdők körül összesen 6, azaz fejen- 
ként 3-3 embernek jut hely. Különböző méretü küzdőfelek esetén 
ezek a számok természetesen arányosan és értelemszerüen módosul- 
nak. A végső döntés mindig a KM-é. Lássunk egy példát! Egy lovast, 
ha teljesen körbeveszik, egyszerre 8-an is támadhatnak, míg lovasok 
gyalogost legfeljebb 2-en. 

A szabály csak a közelharcra vonatkozik, a célzófegyverekkel tá- 
madókra nem. 


KÖZELHARC ÉS VARÁZSLÁS 


A játék során gyakorta előfordul, hogy fegyverforgatók és mágiahasz- 
nálók harcolnak egymással. Az elsőség kérdése számtalanszor bizo- 
nyul perdöntőnek: egyetlen csapás végezhet egy varázslóval is, mint 
ahogyan egyetlen varázslat is elegendőnek bizonyulhat egy harcos el- 
len. 

A Kezdeményező Érték csak közelharcban mérvadó, hiszen nem 
a karakterek felfogóképességét mutatja meg, hanem harci gyakorlatu- 


kat, azaz azt, hogy milyen fürgén képesek támadásra alkalmas helyzet- 
be kerülni egy másik fegyverforgatóval szemben. Ha azonban az ellen- 
fél varázsol, harci helyzetről, egyáltalán harcról szó sincs. Az elsőséget 
csak az dönti el, hogy a fegyver gyorsabb-e avagy a varázslat; közel 
azonos gyorsaság esetén pedig az, hogy ki cselekszik leheletnyivel ha- 
marabb. 

Ha a varázslási idő 1 szegmens, a varázslat megelőz minden kézi- 
fegyverrel végrehajtott támadást, kivéve a hajítófegyvereket, épp, 
ahogyan a hajítófegyverek is megelőznek minden 1 szegmensnél 
hosszabb varázslatot. Az ilyen varázslatok és a hajítófegyverek tehát 
egy csoportba tartoznak. Egy csoportot képeznek továbbá a 2 szeg- 
menses varázslatok azon fegyverekkel, amelyekkel körönként több 
támadás engedélyezett, a 3 szegmensesek azokkal, amelyek körön- 
ként 1 támadásra jogosítanak, a 4 szegmensesek pedig a súlyos, két- 
kezes fegyverekkel, amelyekkel csak több körönként lehet egyet tá- 
madni. 


varázslási idő 


— — fegyvertípís . 


körönként 1-szer támadó fegyver 


3 szegmens úz 
több kör alatt támadó fegyver : 


4 szegmens 


A gyorsabb csoportba sorolt fegyverek megelőzik a lassúbb cso- 
portokba tartozó varázslatokat, és viszont. Ha a fegyver egy csoport- 
ba esik a varázslattal, az elsőséget az határozza meg, hogy a fegyver- 
forgató vagy a mágiahasználó cselekszik-e gyorsabban. A fegyveres 
Gyorsaság-próbát, a mágiahasználó Intelligencia-próbát köteles dob- 
ni. Aki elvéti, az lassáúbbnak bizonyult, s elveszíti a kezdeményezést. 
Ha többen is elvétik, ők egyszerre támadnak, ahogyan egyszerre tá- 
madnak egymásra azok is, akik sikeres próbát tettek. 

Fegyver és fegyver közti kezdeményezés eldöntésére a Kezdemé- 
nyező Dobás szolgál, két varázslat közül pedig az jön létre hamarabb, 
amelyiknek rövidebb a Varázslási ideje. Egyforma Varázslási idő esetén 
a mágiahasználók Intelligencia-próbát dobnak az elsőség eldöntésére. 


Varázslatok száma 


Egy kör 10 szegmensből áll, egyes varázslatok pedig 1, 2, vagy 3 szeg- 
méns alatt is létrehozhatók. Értelemszerüen tehát egy kör több rövi. 
debb varázslat megidézésére is elegendő idő. : 
Ugyanakkor a varázslás jelentős szellemi erőfeszítést követelő te- 
vékenység, ezért az elmének két varázslat megidézése között pihennie 
kell. Minimális idő, néhány pillanat, játéktechnikailag 2 szegmens is 
elegendő. Minden varázslat után várni kell tehát 2 szegmensnyit, § ha 
még mindig elegendő szegmens marad hátra a körből, még egy ök 
lat létrehozható. Ez mindaddig ismétlődhet, amíg a kör véget némér.: 


CSELEK TRŰ BEEZTS TESZETCEET 


lehetőséget ad, s az babe z 
nik meg. 

Az alábbi cselek, trükk 
tabbá, lassúbbá, ugyanakk. 
tékot. Minden Kalandme 
realitásélmény fokozásáért 
tárán, elvégre az alábbi sza 
nagyobb összpontosítás fi. 


A M.A.G.U.S. szabályai szerint körönként legfeljebb egy csel al- 
kalmazható, s a különböző cselekből származó módosítók nem adha- 
tók össze. Bizonyos cselek nem tartanak egy teljes harci körig sem, 
ezekre elegendő egyetlen támadást áldozni. Aki - bármely okból - kö- 
rönként többször támad, mindössze egyetlen támadástól esik el így, a 
többit zavartalanul lefolytathatja - gyakran már a csel révén megte- 
remtett módosítókkal. További megkötés, hogy a cselek, trükkök csak 
tudatos harcban alkalmazhatók, harci lázban, harci révületben nem - 
így Chi-harcban sem! Ha az ésszerüség indokolja, az utóbbi megszorí- 
tástól a KM természetesen eltekinthet. 


Mögékerülés 


A csel alkalmazója küzdelem közben is ellenfele háta mögé kerülhet. 
Elérheti ezt egy gyors pördüléssel, egy ügyes bukfenccel, egy villámse- 
bes átbújással vagy alkalmas pillanatban végrehajtott szaltóval. Bár- 
melyik módszert választja is, meg kell szereznie a kezdeményezés jo- 
gát. Ennek birtokában időben cselekedhet, ám az, hogy képes-e ki- 
használni a kínálkozó lehetőséget, Gyorsaság-próba függvénye. Elvé- 
tése esetén elmulasztja az alkalmas pillanatot, nem sikerül ellenfele 
háta mögé kerülnie, s még az első támadás jogát is elveszíti. Ha a pró- 
ba sikeres, kellő időben cselekedett, akkor már csak a Mögékerülést 
eredményező mozdulatot kell tökéletesen végrehajtania. A tökéletes 
mozdulat a különféle, korábban említett módszerek esetén mást és 
mást követel: 


és KRépzettség-próba 
Ugrás Képzettség-próba 


bukfenc, vetődés 
szaltó 


Sikeres próba esetén az alkalmazó ellenfele háta mögé került; si- 
kertelenség esetén elvétette a mozdulatot, s ezzel rendkívüli előnyt 
kínált fel a másiknak. Annak támadása (körönkénti több támadás 
esetén is csak egy támadása) felkészületlenül éri a csel alkalmazóját, 
ami 430 TÉ-t jelent. 

Aki sikerrel ellenfele mögé került, megkapja a hátulról támadás- 
ból eredő előnyöket (-H10 TÉ), ellenfele pedig elveszít egy támadást. 
Megjegyzendő, hogy csak egyetlen támadásra van ideje hátulról, 
mielőtt az áldozat maga is meg nem fordul. (Amennyiben azonban az 
nem kíván utánafordulni, természetesen többre.) 


Közelkerülés 


séhány cselhez, trükkhöz és harcmodorhoz az ellenfeleknek test- 
he kell kerülniük. Ha mindkét fél usa kézzel vagy rövidkard 


2227 


megelőző táma : 


Harci szabályok 


A megelőző támadás sikere esetén is van azonban mód a Közelke- 
rülésre, de ezt már a kör elején be kell jelenteni. Az efféle eltökéltség 
persze veszedelmes, mert ilyenkor a sikeres megelőző támadás min- 
den esetben Túlütésnek minősül, azaz a sebzés az Ép-ből vonódik. Ha 
ezt a közelkerülő túléli, mindenképpen sikerül testközelbe kerülnie. 

A Közelkerülésre vonatkozó szabályokra természetesen nincs 
szükség a hagyományos küzdelemben. Támadáshoz, sebzéshez nem 
kell Közelkerülni - bármilyen hosszú fegyvert is forgat az ellenfél - 
csak bizonyos cselek alkalmazásához, ill. a Belharchoz. A hagyomá- 
nyos harc ugyanis az ellenfél kisebb-nagyobb védelmi hibáinak ki- 
használását jelenti; a támadó, bármilyen rövid fegyvert is forgat, csak 
egy villanásnyi időre sodródik közel az áldozatához. Közelkerüléskor 
ellenben egy röpke pillanatra kiszolgáltatja magát ellenfelének, s á 
megelőző támadás ezt a védelmi hiányosságot használja ki - hogy si- 
keresen vagy sikertelenül, az már a Támadó Dobás függvénye. 

A Közelkerülésre minden esetben egy támadást kell áldozni. 


Belharc 
Af: 3 Kp 7 
Mf: 10 Kp 5; 


Belharcnak nevezik Ynev-szerte a teljes testközelben folytatott közel- 
harcot. Két rövid fegyvert forgató, de még két puszta kézzel verekedő 
ellenfél sem folytat igazi Belharcot. Ennek fogásait külön oktatják, s 
aki járatlan bennük, alaposan megjárhatja, ha a képzett belharcost 
közel engedi magához. A hosszú fegyvereknek ugyanis - a hagyomá- 
nyos technikákat alkalmazva - nem sok hasznát veszi; a Belharc fegy- 
vere a puszta kéz és a különféle tőrök. 

A Belharc megkezdéséhez először is sikeres Közelkerülés szüksé- 
ges. Ettől kezdve az ellenfelek a kör végéig Belharcot folytatnak (az 
erre vonatkozó szabályok szerint). Amennyiben mindkét fél folytatni 
kívánja a küzdelemnek e formáját, akár körökig is együttmaradhat- 
nak, ahogyan közös elhatározással bármikor szét is válhatnak. Ha 
azonban csak az egyik fél igyekszik eltávolodni, míg a másik a Belharc 
fenntartására törekszik - üldözi, próbál testközelben maradni - kétsé- 
ges a folytatás. Mindkét fél minden körben Gyorsaság-próbát dob; ha 
a menekülő megdobja vagy az üldöző elvéti azt, a Belharc félbesza- 
kad. I 

Belharcban rövidkarddal, annál rövidebb fegyverekkel vagy pusz- 
ta kézzel akadálytalanul lehet küzdeni. Az ennél hosszabb fegyverek 
Kezdeményező, Támadó és Védő Értékét mínuszok sújtják. 


szálfegyver 


Belharcban a harcmodorban képzetlen karakter nem képes a 
megszokott módon védekezni, ezért bármilyen fegyvert forgat is, to- 


vábbi -10-zel csökken a Védő Értéke. Az Alapfokon képzett belhar- 


cost nem 11 GAJHAR levonások, a Mesterfokon belharcolók pedig már 


jeé-10-zel csökken, 
szenved el sebzést, 
ele földre kerüljön, 
6455 Önyre tesz szett. . 


72 Harci szabályok 


A Földrevitelnek számos módszere ismeretes: lábsöprés, gáncs, 
dobás, hanyat-lökés vagy rúgás. Ezek mindegyikének közös vonása, 
hogy alkalmazásukhoz fontos Közelkerülni az ellenfélhez. Ha az ellen- 
fél rövidkardnál hosszabb fegyvert forgat, mindenképpen megkapja az 
első támadás jogát, a Közelkerülésre vonatkozó szabály értelmében. A 
Földrevitelre csak akkor nyílik lehetőség, ha ez a megelőző támadás 
sikertelen. Ha a megelőző támadás megsebzi a próbálkozót, a csel ki- 
vitelezhetetlen, és a végrehajtására áldozott támadás is elvész. 

: Mint az eddigiekből is kiviláglott, a Földrevitel sikeres támadást 
igényel, míg kudarc esetén teljességgel eredménytelen kísérlet marad. 
Sikeres támadás esetén az áldozat Ügyesség-próbára jogosult, csak en- 
nek elvétésekor veszti el az egyensúlyát. (Megjegyzendő, hogy a ter- 
mészetes Ügyességet kell próbára tenni, nem a páncélok MGTje ál- 
tal csökkentett értéket; továbbá a lábsöprés, a gáncs és a dobás a tel- 
jes vértezetbe öltözöttek ellen eleve eredménytelen.) Ha a földrevi- 
telre szánt támadás túlütés, az áldozat nem dobhat Ügyesség-próbát, 
mindenképpen földrekerül - hogy miként, az az alkalmazott 
módszertől függ. 

A Földrevitel áldozata csak akkor sebződik, ha földre bukik és el- 
véti 450-nel dobott Esés Képzettség-próbáját. (Vagyis a képzetlen 
karakternek is van 5096 esélye, hogy elkerülje a sebzést.) A sebzés 
minden esetben Fp - megjegyzendő, hogy a páncélok SFÉ- je jelen 
esetben nem csökkenti a sebzést. 

A Földrevitelre elegendő egyetlen támadást áldozni; aki képes rá, 
a körben esedékes többi támadását zavartalanul véghezviheti, de egy 
körben csak egyszer kísérelheti meg felbuktatni ellenfelét. 
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Lábsöprés fegyverrel 


A csel kizárólag szálfegyverekkel kivitelezhető, eszményi eszköze a 
hosszú bot. Alkalmazásához az adott fegyver mesterfokú használata 
szükségeltetik. A lábsöprést előre kell bejelenteni, és csak találat esetén 
sikeres. Az Ügyesség-próbára és a sebzésre vonatkozó szabályok itt is ér- 
vényesek, azonban fegyveres lábsöpréskor nem változik a Kezdeménye- 


eléd 


zési sorrend, és azt megelőző támadással sem lehet megakasztani. 


Földharc 


Af:5 
Mt:12 


A küzdelem során földre kerülő csak jelentős hátránnyal képes foly- 
tatni a harcot. KÉ-je és VÉ-je -10-zel, TÉ-je -20-szal csökken, s csak 
akkor képes felállni, ha az adott körben lemond a támadásról, s őt 
sem éri egyetlen sikeres támadás sem. A Földharcban képzett karak- 
ter nem szenvedi el ezeket a hátrányokat, s bármikor talpra szökken- 
het. A mesterfokú földharcos már képes helyzetéből előnyt is ková- 
csolni; ha ellenfele is földre kerül, további 4-10-et kap vele szemben 
a támadásra. (A képzetlen ellenfelet ezen felül még a fent említett le- 
vonások is sújtják.) Két mesterfokú földharcos közötti küzdelemben 
mindkét fél megkapja a 110 TÉ-t. 


Lefogás 


Ahhoz, hogy valaki a küzdelem hevében ellenfelét lefogja, minden- 
képpen testközelbe kell jutnia. Sikeres Közelkerülés után a kör végé- 
ig nem támadhat (ha esetleg körönként többször is tudna támadni). 
A következő körben a Belharc szabályai szerint mindkét fél Gyorsa- 
ság-próbát dob; ha az ellenfél megdobja, vagy a lefogásra törekvő el- 
véti, eltávolodnak egymástól, s a Lefogásra nincs mód. Ha sikerül el- 
lenfele közelében maradni, a helyzet alkalmas a Lefogásra. Ekkor a 
próbálkozónak mindkét kezével sikeres Támadást kell végrehajtania, 
hogy sikerüljön erősen megragadnia a másikat - minderre természete- 
sen a Belharcnál említett hátrányok és előnyök érvényesek. Ha 
mindkét támadás sikeres, a kísérletező lefogta ellenfelét. 

A Lefogott ellenfél kezeivel, fegyvereivel nem támadhat, legfel- 
jebb rúgni próbálhat. Harcmüvészek esetében ez sem a Harcérték- 
ben, sem a Támadások Számában nem jár hátránnyal. Mások ellen- 
ben körönként csak egyszer támadhatnak -25-ös módosítóval és K6- 
os sebzéssel, miközben Védő Értékük -50-nel csökken. 

Természetesen a lefogóra is hasonló megszorítások vonatkoznak, 
hiszen mindkét keze foglalt, s akár ellenfele, szintén helyhezkötött. 

A lefogásból szabadulni csak sikeres Erő-próbával lehet. A próba 
nehézségét természetesen befolyásolja a lefogó és lefogott Ereje kö: izé 
különbség: eza köckadobáshoz hozzáadandó, ha a lefogó, é és kiven 


Klasszikus har. 


dásra használ; 


lan módon alkalmazható: végrehajtója szándékosan rést nyithat saját 

ű védelmén, hogy ellenfelét előre kiszámítható mozdulatra ösztökélje és 
ezáltal csapdába csalja, vagy bonyolult cselsorozattal előre meghatá- 
rozott hárításokra kényszerítheti. 

A Kivárást minden harci körben csak az a fél alkalmazhatja, aki 
megszerzi a kezdeményezés jogát. A csel érdekében erről lemond, át- 
engedve az első támadást az ellenfelének. Csak a kör legvégén támad- 
hat vissza - miután a másik az összes támadását leadta -, ám ekkor 
14.15-öt kap a Támadó Ertékére. 


Megtévesztés 


A taktika alkalmazója rosszabb harcosnak állítja be magát, mint ami- 
lyen valójában. Ha sikerül megtévesztenie ellenfelét, az óhatatlanul 
merészebbé válik, és olyan mozdulatokat is megkockáztat, amelyeket 
egy különb harcossal szemben egyébként túl veszélyesnek ítélne. Ek- 
kor könnyen a vesztét okozhatja egy immár teljes értékü támadás. 

A csel sikeres alkalmazásához a küzdelem legelső pillanatától fog- 
va legalább 4 körön keresztül -10-zel kell támadni. Ezután egy teljes 
kör minden támadására t-20-at kap az alkalmazó. A csel a Védő és 
A. Kezdeményező Értéket nem befolyásolja. Kizárólag a küzdelem elején 
k és csakis olyan ellenféllel szemben vethető be sikerrel, aki az alkalma- 
8 zó valós harcértékével nincs tisztában. 


Feltartás 


A mindent vagy semmit elv megnyilvánulása a közelharcban. Csak 
rohamozó ellenfél ellen használható, lényege, hogy a rohamot fogadó 
a kellő pillanatban félrehajol, de fegyverét nem mozdítva felnyársalja 
az ellenfelet (értelemszerüen csak szúrásra is alkalmas fegyverekkel, 
főként szálfegyverrel összefüggésben használható). Mivel a mozdula- 
tot a támadás pillanata előtt el kell kezdeni, minden a gyorsaságon 
múlik. Akié a kezdeményezés, az nyeri a , mindent", a másiké a , sem- 
mi": a Kezdeményezést vesztő fél a támadás jogát is elveszti. A csel 


: § előnye és veszélye ugyanaz: minden sikeres támadás Túlütésnek 
ős minősül. 
Homokhintés 


A legősibb trükkök egyike; alkalmazója fegyvertelen markában ho- 
mokot, port rejteget, hogy egy alkalmas pillanatban azt ellenfele sze- 
mébe hintse. A trükk csak akkor eredményes, ha az ellenfél nem fi- 
gyel fel idő előtt a mesterkedésre, és ha sikerül a homokot valóban a 
zenébe dobni. Ez esetben körökre megvakul, s így könnyebb prédá- 
álik. t 
homok, bármekkora erővel dobják is, nem száll messzire: ah- 
ogy az ellenfél szemébe kerüljön, testközelből kell eldobni. Erre 
körben nyílik mód, ha az ellenfél piszta kézzel, tőrrel, rövid 
vagy hasonló rövid fegyverrel harcai - mindössze sikeres Tá- 
obásra van szükség (alap TÉ-ve)): sszabb fegyverek ellené- 


vág, esetleg rémülten elugrik, elveszíti a Kezdeményezés jogát. Ennek 
eldöntésére Asztrál-próba hivatott. 

A trükköt egy küzdelemben (egy ellenfél ellen) csak egyszer lehet 
bevetni, és gyakran szolgál más trükkök vagy cselek felvezetésére. 


Rejtett fegyver 


A küzdelemben gyakran előfordul, hogy az egyik fél elrejtett fegyvert 
ránt elő, s meglepetésszerüen lecsap vele ellenfelére. Legtöbbször ru- 
haujjból, tarkótokból, a hát mögül kerül elő rejtett tőr, általában az 
eladdig fegyvertelen kézben. A kétkezes harcban járatlanoknál az 
ilyen fegyver ereje a meglepetésben rejlik, azaz az így kivitelezhető 
egyetlen gyors és hatékony támadásban. Éppezért a penge nemritkán 
mérgezett. 

A harc során meglepetésszerüen előrántott fegyverrel ill. fegyve- 
rekkel az első támadás TÉ-je 415-tel növekszik. A kétkezes harcban 
járatlan ilyenkor eldöntheti, hogy csak az előrántott fegyverrel kíván- 
e harcolni, a másikat időlegesen mellőzve, avagy mindkettőt 
egyidejüleg használja. Ha az utóbbi mellett dönt, természetesen el- 
szenvedi a képzetlenségből fakadó hátrányokat. 


U tés markolattal 


A trükk a kardnak - avagy egyéb markolattal vagy keresztvassal ren- 
delkező fegyvernek - a bevettől eltérő használatát jelenti. A trükk al- 
kalmazója nem fegyvere megszokott támadófelületével támad, hanem 
a markolattal vagy a keresztvassal. Ezáltal egyrész Belharcban is hasz- 
nálja a fegyvert, másrészt ellenfele közelébe kerülve meglepheti őt a 
szokatlan támadási formával. A markolattal ütés persze nem jelent 
plusz támadást, ellenben a meglepetés miatt -t-15-tel alkalmazható. 
Sebzése az ütőfelülettől függően a vasököl vagy a tőr sebzésének felel 
meg, azaz Kó Sp. A trükköt egy küzdelemben (egy ellenfél ellen) csak 
egyszer lehet bevetni. 


Pajzs-bénítás 


ajítófegyverektől 
oly körülményes- 
. a harcban, mint 


eldobni. 


74. 


Harci szabályo ; 


Egy pajzs megbénításához egy hajítódárda, vagy három hajítóbárd 
szükséges; ekkor a pajzs elveszíti Védő Értékét. Ezen felül minden 
dárda -10-zel és minden bárd -5-tel csökkenti a pajzs használójának 
VÉ jét - amíg az végül a pajzsot el nem dobja -, de legfeljebb -30-ig. 
Azok kerülhetnek így igazán nagy bajba, akik a pajzsot a karjukra szí- 
jazzák, hogy kezükben fegyvert is foghassanak. 

A megbénított pajzs természetesen újra használhatóvá tehető a 
beleragadt fegyverek eltávolításával - ám ez időbe kerül, ami harc 
közben aligha áll rendelkezésre. 

A hajítófegyver akkor fúródik bele elég mélyen a pajzsba, ha sike- 
rül megütni használójának pajzs nélküli Védő Értékét. A csel alkal- 
mazójának a dobás előtt be kell jelentenie, ha a pajzsra céloz. Ekkor 
bármilyen jól is sikerül a támadás, sebzés nem esik. 


Hárítás 


A Hárítás (pontosabban Hárítófegyver-használat) különbözik a Két- 
kezes harc Képzettségtől - valójában annak könnyebben elsajátítható 
változata. A hárítófegyver minden esetben csak második fegyvernek 
minősül, amit elsősorban védekezésre használ forgatója. Hárításra 
csak a tőrök és az alkarvédő használható - a képzettség e két csoport 
valamelyikében szerzett jártasságot jelent. Az előbbi csoportba 
elsősorban a hárítótőr tartozik, ám használható hárítófegyverként a 
hagyományos tőr, a slan-tőr, a seguor, de az egyszerü kés is. 

Az alkarvédő VÉ-je 415, amikor ütnek vele, Támadó Értéke 0, 
sebzése pedig megegyezik a Vasökölével, azaz k6/2 (tüskék, egyebek 
-t-2-vel növelik az Sp-t). Alkarvédőnek számíthat az alkarra tekert 
köpeny, ennek Védő Értéke 3 10, de Támadó Értéke, sebzése nincs. 


(LOVAS HARCMODOR — 


A szabály lovas és gyalogos (itt gyalogosok) küzdelmét részletezi, lo- 
vas-lovas elleni harcban nem alkalmazható. A M.A.G.U.S. , Harc 
mozgó lóról" címü paragrafusát módosítja, azaz csak mesterfokú lova- 
sok alkalmazhatják. Háromféle lovas harcmodor ismert - ezeket a já- 
ték során úgy kell kezdeni, mint a többi Harci helyzetet. 

Kétségtelen, hogy a lovas harcmodor gyenge pontja maga a ló: a 
gyalogosok sokszor inkább azt támadják, semmint a lovast. Ezért sok 
helyen súlyos vérteket erősítenek a lovakra is, különösen a nehéz har- 
ci lovakra, amelyeknek a páncél súlya alig számít. 

A különböző lovas harcmodorok alkalmazása során jelentősen 
változnak mind a ló, mind a lovas harcértékei. A lovas harcértékei a 
ló mozgása miatt változnak, a lóé pedig azért, mert lovasa intelligen- 
sen, taktikusan irányítja. 


Táncoltatás 


Lovasa utasítására a ló rúgkapál, forgolódik, táncol, tömegével tartva 
távol a gyalogosokat. Főként olyankor alkalmazott harcmodor, ha a 
gyalogosok minden oldalról körbefogják a lovast. Míg hátasát táncol- 
tatja, a lovas bármelyik közel álló gyalogosra támadhat, körönként 
annyiszor, amennyiszer gyalogosan tenné. Lova egyszer támad, egy, 
véletlenszerüen kiválasztott ellenfélre - hogy harap vagy rúg, azt a lo- 
vas meghatározhatja. A harcértékek a következőképp változnak: 


A táncoló ló és lovasa kiszámíthatatlanul mozgó célpontnak szá- 
mít. Ez a harcmodor harcra nem idomított lovon is alkalmazható - 
ilyenkor a ló támadása elmarad. 

A lovát táncoltató lovas gyalogosokkal szemben nem szenvedi el 
a Túlerőből fakadó hátrányokat, akárhányan rontanak is rá. 


Wa 
XV ; ; 
m- b. 
1 ht 


47 
W! LAS 


Legázolás 


Lovasa sarkallására a ló legázolja az előtte tartózkodó egy vagy két - 
gyalogost. Eközben harap, mellső lábaival rúg vagy akár hátsó lábaira 
ágaskodva ellenfeleire zuhan. A gyalogosok kénytelenek hátrálni 
előle, különben szétzúzza, fellöki őket. A harcmodort akkor alkalmaz- 
zák, ha a lovas ki akar törni az őt körbefogó gyalogosok gyűrüjéből, 
avagy éppen fordítva, közéjük kíván gázolni. Lovas arcvonal is alkal- 
mazhatja gyalogosok hátraszorítására. A harcmodor leghatékonyabb 
ellenszere a lándzsasorfal - ez ellen nem használható. 

A ló az előtte álló legfeljebb két gyalogosra körönként minden tá- 
madását leadhatja (összesen 2 rúgás -- 1 harapás). Aki nem tud, vagy 
nem hajlandó meghátrálni, arra t-50-nel támad, egyébként 1-25-tel. 
Akit túlüt, azt a sebzésen kívül még mindenképp fel is löki. 

A lovas előrefelé csak szálfegyverrel támadhat, mással csak a lova : 
mellé sodródókat érheti el, így nem minden körben jut feltétlenül tá- 
madáshoz. Bármennyit is támad egy kör alatt egyébként, ilyenkor [/ 
támadását kénytelen a ló irányítására fordítani. Ha tehát akad i is Je 


Egyszerre legfeljebb két szorosan egymás mellett (és/vagy hat egy- 
más mögött) álló gyalogos rohanható le. Ezek kénytelenek kitérni a 
ló útjából (tömegben utat nyitni neki), különben az támadódobás 
nélkül fellöki őket, 4K6 Fp sebet okozva. Kitérni akkor tudnak, ha a 
ló elvéti t450-nel dobott támadását. Találat esetén csak félig-meddig 
sikerült a kitérés, 2K6 Fp-t sebződnek, és a kör hátralevő részére el- 
vesztik támadási jogukat. Túlütés esetén egyáltalán nem sikerült ki- 
térniük, s a fent már leírtakat szenvedik el. A ló hagyományos módon 
a roham során nem támadhat. 

A lovas az elől állókra csak szálfegyverrel támadhat, --20-szal 
dob, és sebzése duplázódik. Egyéb fegyverrel csak a lova mellett elsu- 
hanókra sújthat le, hasonló módosításokkal. Ha roham közben szál- 
vagy zúzófegyverrel, esetleg csatabárddal túlütik, nem csak az elszen- 
vedett sebzés duplázódik, de ki is zuhan a nyeregből, további 2K6 Fp- 
t veszítve. Roham során lónak, lovasnak és gyalogosnak egyaránt 
csak egyetlen támadásra nyílik lehetősége. 


A roham során ló és lovasa kiszámíthatóan mozgó, szemből pedig 
álló célpontnak minősül. Lovasroham csak harciménnel képzelhető 
el, hiszen a kiképzetlen ló az utolsó pillanatban megrémülne, és kitör- 
ne vagy megtorpanna. 


Lovasharc gyalogosok ellen 


A képzetlen lovasok lépésben, s többnyire üggetésben is elboldogulnak 
lovukkal, ám a harcban kudarcot vallanak. Hátasukat csak utazásra 
használhatják, harc közben képtelenek azt irányítani, sőt, jó eséllyel ki 
is esnek a nyergéből. Minden harci körben Ügyesség-próbát kötelesek 
dobni, melynek elvétése esetén leesnek a lóról. Ha próba -2-vel is sike- 
res, még támadhatnak is, a táblázatban szereplő mínuszokkal. 

Az alapfokon képzett karakter már kitünő lovas, harcban is bizto- 
san ül a nyeregben. Kihasználhatja helyzeti előnyét - a táblázatban 
szereplő értékek összevonva tartalmazzák a Harc magasabbról 
előnyeit és a gyalogost sújtó Harc alacsonyabbról hátrányait. 

A mesterfokú lovas képes kihasznáni a ló mozgékonyságát és tö- 
megét, taktikusan irányítja hátasát a harcban. Nemcsak a helyzeti 
előnyt, de a ló mozgását is a maga javára fordítja - nem a Harc maga- 
sabbról, hanem a Harc mozgó lóról módosítóit kapja meg. A táblázat- 
beli értékek összeadva tartalmazzák a gyalogosokkal szemben 
érvényesülő előnyöket. Ez a táblázatsor csak általános esetben hasz- 
ndó, ha a lovas nem alkalmazza a felsorolt három lovas harcmo- 
gyikét sem. 
három harcmodor mindegyike előnyökkel és hátrányokkal is 
táblázatban feltüntetett értékek összeadva tartalmazzák azok 
it (a Harc mozgó lóról és a Harc magasabbról már nem adható 
a gyalogost sújtó Harc alacsonyabbról harci helyzet módosító- 
előnyeit is. 


Lovagiás Af vagy álló ló 
Lovaglás Mf mozgó lovon --7 


Lóvértek 


A lovakra szíjazott vértek szerepe az, hogy megóvják a hátast a harc 
forgatagában a reá jutó csapásoktól. Készülhetnek bőrből, lemezből, 
fém pikkelyekből vagy sodronyból - szerepüktől, a ló teherbírásától és 
persze a lovas erszényétől függően. Elsősorban harci lovakra szokás 
vértet adni, lemezvértet pedig egyenesen csak a nehéz harci lovakra. 

A lóvértek mozgásgátló tényezője (MGT) a ló sebességét csök- 
kenti; SFÉ-je pedig éppúgy levonódik a lovat ért sebpontokból, akár 
más páncélok esetében - természetesen csak akkor, ha a ló azon olda- 
lát védi, ahonnan támadják. 


oldalról 
oldalról 


nyakvért 
farvért 


Hátulról senki nem merészkedne egy harci ló közelébe. Hátrafelé 
minden ló --50-nel rúg, aminek sebzéséhez 4-2k10 Sp adódik. Akit a 
rúgás eltalál, menthetetlenül hátrább penderedik. 


t csak nehéz harci ló bírja el 
tx A Mozgásgátló Tényező ezesetben a ló sebességéből vonódik le 


A homlok és szügyvérten elhelyezett tüskék lovasroham esetén 
K6-tal növelik a ló sebzését. 


A fentiek ismeretében már érthető, miért képviselnek olyan 
jelentős harci erőt a csatában a páncélozott harciméneken rohamozó 
lovagok. 


ttségek 


Képzettség-próbák 


A M.A.G.U.S. azon szerepjátékok közé tartozik, amelyek Kés 
rendszere biztos tudást ígér a karaktereknek. A legtöbb ké 
Alap- és Mesterfokban mérhető, és csak ritkán a kar 
nak százalékában. Minden Képzettség leírásában sz 


zettség-próba általában felesleges. Mégis akad 

kor a KM úgy ítéli: a karakter nem képe ; 
végrehajtani az adott feladatot. 
ta Képzettség-próbára, amely kétf 


talktet isámasánáltti és a fi 5E ; 
nem befolyásolhatja azt, h 


teni kel, élés: 3 

A nem százalékos jártass 
terfok mindig sikert biztosít : 
tasság esetén pedig - hacsak 


kérdéses Képzettséget. Ha ekkor 
aki nagyobbat dob a k100-on. 
Két százalékos Képzettség esetén, ! 
zettség-próbát, míg a másik elvéti, könté 
két próba sikertelen, az eredményről a KM 


átkai 50, a mesterfokot 9096-nak kell felteent, s fák 
kell ellenpróbát dobni. 


HARCI KÉPZETTSÉGEK 


Hárítófegyver használat 


Af:8 
Mt:15 


A Hárítófegyver-használat különbözik a Kétkezes harc Képzett- 
ségtől - valójában annak könnyebben elsajátítható változata. A hárí- 
tófegyver minden esetben csak második fegyvernek minősül, amit el- 
sősorban védekezésre használ forgatója. Hárításra csak a tőrök, és az 


képzettségek § 77 


alkarvédő használható - a képzettség e két csoport valamelyikében A Földharcban a gladiátorok és a harcművészek már 1. Tapaszta- 
szerzett jártasságot jelenti. Az előbbi csoportba elsősorban a hárítótőr lati Szinten is alapfokú jártassággal rendelkeznek. 
tartozik, ám használható hárítófegyverként a hagyományos tőr, a 
slan-tőr, a seguor, de az egyszerű kés is. 

Az alkarvédő VÉ-je 31-15, amikor ütnek vele, Támadó Értéke 0, Belharc 
sebzése pedig megegyezik a Vasökölével, azaz kó/2 (tüskék, egyebek AC:3 
32-vel növelik az Sp- t). Alkarvédőnek számíthat az alkarra tek. 
köpeny, ennek Védő Értéke -- 10, de Támadó Értéke, sebzése nincs ; sg 
Af: A képzettség alapfokán a fegyverforgató képes úgy haszná ő : atott közel 
az adott . ozó fegyvereket, hogy nem osztja meg a figyel- ű 5 j 
Í ] megkapja mindkét fegyverének Védő Ér- 


ég , két puszta kézzel verekedő 
nek fogásait külön oktatják, s 


elhatározással bárikói szét is válhatnak. Ha 
gtávolaátni, míg a másik : a Belharc 


Ui 


VASAT 


szálfegyver. 


megszokott : mó 
vábbi p10-at cs 


s S 1 É 4 j 


3 ó, ha több éven alatt kiismerték egy- 
ő sségeit és gyengéit, egy hozzáértő mester segít- 
sztheti Közös harcmodorát. Legkönnyebben az azonos 
nulhátják meg ezt a harci technikát, de különböző 
: kialakíthatják Közös harcmodorukat, a követke- 
. ző 5 csoportokon bejül: Harcművész-Kardművész-Fejvadász, Harcos- 
-t kap a vele c . . Fejvadász, Harcos-Gladiátor. A fel nem sorolt kasztok képviselői nem 
felet ezen felül méga fent említett ok is ájják. y Kéti mestér- sajátíthatják el a képzettséget - még lovagok sem, az ő harcmodoru- 


fokú földharcos közötti küzdelémben mindkét fél megkapja a 410 kat ugyanis az egyéni harc jellemzi, azaz a Közös harcmodórhoz szük- 
séges szoros együttműködésre egy lovag aligha hajlandó. 


Képzettségek 


Az összehangolt harcmodor kialakításához idő kell, mégpedig 
nem is kevés. Alapfokú elsajátításához 7 Kp, mesterfokú ismeretéhez 
30 Kp szükséges. A Képzettségből származó előnyöket a közös harc- 
modort űző karakterek természetesen csak akkor élvezik, ha együtt 
maradva, közösen és mindannyian harcolnak. , 

Af: Alapfokú jártasság esetén az együttműködők KE-je a képzett- 
ség elsajátításávút kezdve minden Szintlépésnél automatikusan 1-gyel 
nő (természetesen az egyéb növekedésen kívül). A VÉ és a TÉ 8 Ta- 
pasztalati Szinten keresztül Szintenként 2-vel növekszik - vagyis 
mindaddig, amíg a módosítók elérik a KÉ:--8, TÉ:--16, VÉ:-1-16 ér- 
tékeket. Ennél tovább az alapfokon jártas fegyvertársak nem fej- 
lődhetnek. 

Mt: A mesterfokú képzettség esetén a fejlődés már 15 szinten át 
folyik - tartalmazván természetesen az alapfok lépéseit is. A módosí- 
tók maximális értéke KÉ:-- 15, TÉ:--30, VÉ:--30 lehet. A mesterfo- 
kon képzettek már tökéletes összhangban mozognak, segítik egymást 
a védekezésben és a támadásban, ezért a közös harcmodorból szárma- 
zó módosítókat minden harci körben tetszőlegesen eloszthatják ma- 
guk között. A kiemelt tánadó megkaphatja egy vagy több társa TÉ 
módosítóját, a védelemre szoruló pedig élvezheti fegyvertársainak VÉ 
módosítóját. Ebben az esetben természetesen a formáció ,adományo- 
zó" tagja elesik a plusz értéktől. Ekként lehetőség nyílik közös, harci 
helyzetenként változó stratégiák kialakítására is. 


lkerharc 
Af:12 
Mt:45 


Az összehangolt harcmodor csúcsát, az Íkrharcot kizárólag ikrek ta- 
nulhatják meg, a tökéletes összhanghoz ugyanis az egy napon szüle- 
tett testvéreket összekötő misztikus kapcsolat, egyfajta mentál- és 
asztrál-fonál szükségeltetik. A láthatatlan kapcsolat páratlan össz- 
hangot hoz létre a két lélek között, melynek eredményeképp az izmok 
közös harmóniában mozognak, a két szellem egyszerre rezdül. Továb- 
bi követelmény, hogy az ikerpár tagjai azonos kasztba tartozzanak, 
mégpedig a harcművészek, a kardművészek vagy a fejvadászok kaszt- 
jába. A harc művészetét már a kezdetektől közösen sajátítják el, en- 
nek során mesterük nemcsak testüket, de a lelküket is egységbe ko- 
vácsolja. Kialakul közöttük egyfajta tudatalatti telepátia képessége, 
amely érzelmek, veszély, hangulatok átadására mágikus vagy mentá- 
lis energiák felhasználása nélkül (Mp vagy Yp nélkül) is alkalmas. 
Mondják, az ikerpárok összecsiszolt, mégis különböző harci techniká- 
kat használnak, mert mesterük mindkettejük számára külön határoz- 
za meg a sorrendet a test és a lélek megerősítésében. 

A képzettség elsajátítása alapfokon 12 Kp, mesterfokon 45 Kp. 

Atf: Az alapfokú oktatás csak az ikrek anyagi testét hangolja össze, 
a mentál-fonál tökéletesítése nem célja - ily módon nem is használja 
ki igazán az ikerharcosokban rejlő lehetőségeket. A képesség elsajátítá- 
sától kezdve minden egyes Szintlépéskor eggyel növekszik KÉ-jük, 
kettővel TÉ-jük és VÉ-jük, de a fejlődésnek nincs felső határa. Ezen 
felül KÉ-jük, VÉ-jük és TÉ-jük legfeljebb egyharmadát átadhatják 
ikertestvérüknek - ez nem csak az Ikerharcból származó módosítókra, 
hanem teljes harcértékükre igaz. Ebből is látszik, hogy az ikerpárok 
már alapfokon is tökéletesebben összehangolhatják harcmodorukat, 
mint mások a Közös harmodor mesterfokán. 

Mt: Mesterfokú jártasság esetén az Ikerharc módosítói magasab- 
bak: a mesterfok elsajátításától kezdve minden Szintlépésnél kettővel 
növekszik a KÉ, hárommal a TÉ és a VÉ. A KÉ, VÉ, TÉ egyharmadá- 
nak tetszőleges átadása természetesen mesterfokon is végrehajtható. 

Az Ikerharc mesterfokán az ikrek már nem csak fizikailag, hanem 
lelkileg is függenek egymástól. Asztrál- és mentálvédelmük is össze- 
kapcsolódik: az ikrek Pszi-pontokat adhatnak át egymásnak, vagy át- 
ruházhatják egymásra dinamikus pajzsaikat. Ezen szándékát az átadó 


karakternek mindig előre közölnie kell. Saját elméjét védtelenebbé 
téve megakadályozhatja, hogy testvérének pajzsát valamely mágia át- 
törje. Az átruházás egyetlen szegmens alatt megtörténik, ám a dina- ; Ő 
mikus pajzs , visszavétele" egy teljes kört vesz igénybe. Mindkét irá- 
nyú pszí-művelet végrehajtható akár harc közben is, de más Pszí te. - 
vékenységre ez idő alatt egyik iker sem képes. Mivel a mentál-fonál a § 
legnagyobb távolságot is áthidalja, a Pszí-pontok vagy dinamikus paj- § 
zsok átadása nem függ a távolságtól. 


Az Ikerharc alapfokáról mesterfokra történő előlépéskor a koráb. 
bi módosítók nem vesznek el, de a továbbiakban már a mesterfokú 
képzettség módosítóival kell számolni. 

Amennyiben az ikrek nem kisgyermek koruktól kezdve t: 
együtt, hanem csak később (kamaszéveikben) kezdték el t: 
nyaikat, csak az alapfokig juthatnak el. Vagyis egy közé Á 
tapasztaltabb karakter is rábukkanhat elveszettnek 
re, s kitanulhatja vele az ikerharc fortélyait, mesteri 
nem fejleszthetik Ikerharc technikájukat. 

A mesterfokú ikerharcosok k: 
tanulnak, szerencsés esetben apj 
pesség megszerzését tehát már a 
s az előtörténetbe beleszőni - csak 


ikerharcos párja 
hét méternél távolab 


AA 


sának hiánya negátív 


idővel , átáll" az ös 
érvényes, mert ösztönei az ík 


vényében a KM l és 999 között meghatározhatja azt az értéket, ame- 
lyet megdobva a karakter felismeri a varázslatot. 

Mt: A Mesterfokon képzett mágiaismerő szinte mindent képes 
megállapítani az adott varázslatról. Ismeri hatását, hatóidejét, ha ő a 
varázslat célpontja, képes meghatározni annak Erősségét és Mana- 
AÉ:7 pont igényét is. 

Mt:22 


Emberismeret 


alapfokon is 
urkolt kiala- 
- fok szüksé- 
atással nem rendelkező, valamint 
n visszafejteni. 

a meésterfőokön képzett mágiaismerő már rendelke- 
inomult érzékkel, amely áltai megérzi a leplezetlen má- 
varázsló. Érzékeli az Asztrál és a Mentál Sík rezdülése- 
á 3 kasztok varázslatait is megérzi, azok 


Nehezen körülírható Képzettség; bizonyos esetekben az Éberséget 


; Ő: : íz ozásban, szi aga 4 
ako öri is feltedezt, ha valami nincs rendjén. Ké MY gy Z 
gy : d MŰ 
ni a rejtettebb jellemvonásokat is, és nagy bizonyossággal rájön df § 


hazudnak neki. A megtévesztésben mesterfokon jártasakkal szembe: 
azonban ő is tehetetlen. ha 
A képzettséget alapfokon megkapja minden boszorkány, szerzet 
Lélek szféra felett rendelkező pap. Rajtuk kívül általában 
JK-k bírnak Emberismerettel, akik emberekkel foglalkoznak 


Tudományos képzet 
:, ból, valamint azok képzett karakter megmér- 


sert hosszúságú bottal; fel- 


feltérképezheti a bejárt 
tethet a még ismeretlen 
E szerkezeteket tervez- 


tő, trip- 


191 át csak 
érheti.ki 


zKöztárába 


3 okat: megoldani. 
esterfokon képzett mechanikus valóságos szakember, a sa- 
( veszedelmesebb ellenfél a leghatalmasabb varázslóknál is. 
: nem érfeleg 
lult gépek, trükkös szerkezetek tervezésére, és nem jön zavarba a me- 
chanika és a mágia keverésével létrehozott eszközök láttán sem. A me- 
chanikus működésű csapdák és titkosajtók felfedezésére 4-50, hatásta- 
lanítására és kinyitására pedig t-9099-ot kap. Magasfokú mérnöki és 
számtani háttérrel rendelkezik, így számításai pontosak (0-596 hiba), va- 
lamint képes bonyolultabb, térbeli mértani feladatok elvégzésére is. 


8ia, stb.). Mindennek egyetlen felti 
Ja a mágia használóját varázslás kő zZDé : B. ; 

Ha a varázslást magát nem, ésak a varázslat hatását, létrejöttét 
látja, következtethet az egyértelmű hatásokból. A lárható jelek függ- 


Képzettség 2 c 


A Képzettség igazi mesterei természetesen Kahréban élnek, de el 
Sobira és Gorvik mesterei is hírhedtek mechanikus csapdáikról és 
orgyilkos szerkezeteikről. A karakter leginkább az említett helyeken, 
avagy a pyarroni és a sigranomói egyetemeken szerezhet jártasságot a 
mechanikában. 


VILÁGI KÉPZETTSÉGEK 


Szájról olvasás 
AÉ:7 i 
Mt:10 


A Képzettségben járatos karakter a szájmozgás alapján képes leolvas- 
ni az elhangzott szavakat mások szájáról, még ha nem is hallja azokat. 
Legfeljebb olyan távolságból képes a mutatványra, ahonnan még 
pontosan látszik a szájmozgás - ez látása élességétől függően 20-50 
méter. Ezenkívül szemből, vagy 20 foknál nem nagyobb szögből kell 
figyelnie a kihallgatni kívánt személyt. Ha ennél nagyobb szögből kí- 
sérli meg a Szájról olvasást, K100-zal kell kidobni, hány százalékát ér- 
tette meg az elhangzottaknak. A 40 foknál nagyobb szög esetén -20- 
szal, 60 foktól -40-nel, 80-tól -60-nal csökken a dobott érték, míg 90 
fok felett a Szájról olvasásra nincs mód. , 

Különösen jó eredményt lehet elérni, ha képzettségét az Erzékéle- 
sítés Pszí diszciplínával együtt használja a karakter, mivel így a látótá- 
volság kétszeresére növelhető, és a hangfoszlányok alapján sokkal biz- 
tosabban végezhető a Szájrólolvasás. 

AC: A fentiekre a karakter csak akkor képes, ha a szavak olyan 
nyelven hangzottak el, amit legalább 4-es vagy 5-ös szinten beszél. Az 
ismeretlen neveket, szavakat csak 5096-ban képes leolvasni. 

Mt: A karakter képes a hangképzést leolvasni kiszemelt áldozata 
ajkáról, azaz minden szót (hangsort) megért, még akkor is, ha nem is- 
meri az adott nyelvet. j 

A Szájról olvasás mesterei kétségtelenül a süketek; a hallók közül 
pedig elsősorban a tolvajok és a bárdok jeleskednek a Képzettségben 
- habár kellő gyakorlással bárki elsájátíthatja. 


Mellébeszélés 
Aí:3 Z 
M(E:9 


A Mellébeszélésben járatos karakter sokszor gyakorlottabban forgatja 
a szót, mint a fegyvert. A gyakorlott mellébeszélő nem jön zavarba, a 
legkényesebb helyzetekben is mindig megtalálja a helyes szavakat, a 
legmegfelelőbb hazugságokat. A Képezettséget sok KM nem alkal. 
mazza, mondván: a szerepjáték döntse el, képes-e egy karakter ek- 
ként kivágni magát a bajból. Általában a kettős megoldás a célrave- 
zető: a Játékos mutassa be karaktere színjátékát, majd a KM döntsön. 
a Képzettség ismeretében. A képzettség ezenkívül remek szolgálatot 
tehet valamely NIK képességeinek meghatározásakor. 
Af: A karakter képes lyukat beszélni az egyszerűbb embe 
rasztok, katonák, városi őrök) hasába. 
Mt: A műveltebb embereket és az alapfokú E 
képes csőbehúzni sikamlós hazugságaival és pe 
A Képzettséget alapfokon megkapja mirx 
képzettségpontjaikból bármelyik::-kas giai 
egyetlen megkötés, hogy az alapfó 
hoz pedig 14-es Intelligencia szűk 
nem a szűkszavú hősök erőssége. 


AC:2 
Mt:15 


nak azonban ,keménye 
idős a civilizációval 


nek nevezni. 

Más embernek ; 
ban, milyen heves , s mik € 
tén. A fájdalom előbb vagy uti 
csupán az, vajon túléli-e a kí: 
előtte belehal sérüléseibe, mi. 
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lomhoz az ember képes hozzászokt 
rendben érdemes alkalmazni a móds 
hogy minden embernek akadnak gyen 
magában is félsiker. És ott vannak még a k 
konyok, mágikus hatások, melyek nélkül a 
mesterei sem boldogulnak. 

Az áldozat minden kínzással töltött óra után dob 
Állóképesség-próbát. Ha az elsőt elvéti, beadja a dere 
a másodikat vécti el, elájul és Kó óra múltán téríthető csa ] 

Af: A Kínzás tudományában alapfokon járatos karakter: 
megtörni azon áldozatainak akaratát, akik nem rendelkeznek kül 
leges képességgel a kín elviselésére. Az ilyen kínzó áldozata --2-vef 
köteles dobni az Állóképesség-próbát, azaz nehezebben veszíti el az 
eszméletét, holott a fájdalom éppúgy igénybe veszi akaraterejét. Azo- 
kat, akik legalább alapfokú jártassággal bírnak a Kínzás elviselése ne- 
vű Képzettségben, sehogyan sem képes szóra bírni. 

Mt: A kínzó mesterek áldozatai már minden kínzással töltött fer- 
tályóra (15 perc) múltán kötelesek Akaraterő-próbát tenni, míg az 
Állóképesség-próbát továbbra is csak óránként és --5-tel dobják. A. 
mesterfokú kínzó ráadásul képes 5K6 perc alatt magához téríteni az 
ájult áldozatot. Ezen túl a Kínzás elviselésében alapfokon jártasakat is 
szóra tudja bírni, habár csak az alapfoknál leírt szabályok szerint. 


A Kínzás Képzettség általában a hóhérok sajátja - alapfokú jártas- 
sággal bíró majd minden várban, városi börtönben akad. A Kínzás 
mesterfokú ismerete valóságos ritkaság, csak tapasztalt mestertől, 
vagy ritka, titkos könyvekből sajátíthatja el a karakter; ezenfelűl még 
több éves gyakorlatot is igényel. Az igazi kínzómester megbecsült sze- 
mélyiség, magas jövedelemmel jutalmazott főhóhér, művészember. A 
Képzettség Ynev-szerte elismert mesterei Ranagol Gorvikban tevér 
kenykedő papjai - ők 1. Tapasztalati Szinten alapfokú, 4.-en mesz 
fokú képzettséget kapnak. 


egi 
vsz 
essél 


ne érezné a fájdalma n 
halna bele azokba, hisze: : 
nyebb eszközök alkaltnazására sarkallja fe bosszantott kíözóit. 

Mt: Aki mesterfokon jártas a Kínzás elviselésében, azt mesterfo- 
kú Kínzással is lehetetlen szóra bírni. Amikor kínozzák, akár moso- 


lyoghat is gyötrőin, a fájdalmat alig érzi, s ha érzi is, nem törődik ve- 
le. Ebben az állapotában természetesen képtelen a hirtelen, gyors cse- 
lekedetre, a logikus, gyakorlatias gondolkodásra, hiszen a Iranszhoz 
nagyban hasonlító tudatállapotba süllyed. 

A Fanatizálás papi varázslat alapfokú Kínzás elviselésével ruházza 
fel alanyát. Hasonló hatású a Haláltánc néven közismert dzsad harci 
kábítószer i is. A Kínzás elviselésében már eleve alapí :kú jártassággal 


ataráázk Teírásokból is megsze- 
em szükséges hozzá ök testű az adott helyet. Az alapfokon 
: ; kát, a fontosabb tisztségek 


és kivel kell vigyáznia, 
vatlanságából kifolyó- 


vízű a tempiómokát t údja hus 
éselekednie - "egyszóval sajá 


"get kérhet. Ha a KM nem dolgoz 
tehet meghatározni az ismerősök 


mennyire befolyásos személy 
ére. Ha kér valamit, előbb az 
: nilletékes-e" az adott kí- 
z eleget tesz-e a kérésnek 
"kiszabott módosítók fi 
n szerzett Helyismeret 


Af: A karakter képes - akár emlékezetből is - valósághű rajzokat 
készíteni helyekről, emberekről. Amit lát, azt tűrhető minőségben pa- 


pírra másolhatja. 


Mt: A mesterfok birtokosai már művészi értékű alkotásokat is ké- 


szíthetnek, portrékat, tájképeket festhetnek. 


Képzettségek 


Éberség/Észlelés 


Az Éberség a M.A.G.U.S. egyik legsokoldalúbb Képzettsége; sok 
szempontból már-már Képességnek számít. Az Eberség mutatja meg, 
hogy egy karakter mennyire figyel fel a környezetében fellépő rendel 
lenességekre, szokatlan vagy éppen veszélyes dolgokra. Eberséggel le- 
het felfigyelni a követőkre, a rejtőzködőkre, az álruhás rablókra, tol- 
vajokra, a ruha alá rejtett fegyverre, a helyükről elmozdított tárgyak- 
ra, a tömegből elővillanó ismerős arcokra, rosszban sántikáló idege- 
nekre, a háztetőn lapuló íjászra, a mérgezett bor szokatlan színére. 

Mivel az Éberség az esetek többségében nem bejelentésre alkal- 
mazott Képzettség, hanem folyamatosan , működik", sokszor a KM 
dobja a Játékos tudta nélkül. Ezért a játék kezdetén tanácsos felje- 
gyeznie minden karakter Éberség százalékát. Amennyiben a Játékos 
gyanakszik valamire, és bejelenti, hogy adott gyanújára bizonyítékot 
keres (követnek?, van nála rejtett fegyver?, ki tudok olvasni fenyege- 
tést a mozdulataiból? stb.) , az Éberség-próbát maga dobhatja, --2599- 
kal. Természetesen a KM mindkét esetben nehezítheti avagy könnyít- 
heti a próbát a feladat nehézségének ismeretében. 

Amennyiben más százalékos Képzettség ellenében használja vala- 
ki az Éberséget (észreveszi-e, hogy követik, meglátja-e a rejtőzködőt, 
meghallja-e a lopakodót), a két próba egymás ellen irányul: az a fél 
nyer, aki sikeres próbát tesz. Ha a másik fél elvéti próbáját, az Éber- 
ség-próba t-25-tel dobható, és sikere a leleplezést jelenti. Ha ellen- 
ben a másik fél sikeres Képzettség-próbát tesz, míg az áldozat elvéti 
Éberség-próbáját, akkor nem figyel fel a veszélyre. Ha mindkét próba 
sikeres, ellenpróbát kell dobni - ha fontos a titoktartás, az ellenpróbá- 
kat is a KM dobja! 

Ném százalékos jártasságban mért Képzettség (Álcázás/álruha) el- 
len is dobható Éberség-próba, alapfok esetén -25, mesterfok esetén - 
5096-kal. 

Minden karakter rendelkezik bizonyos fokú Éberséggel, különösen 
olyan esetekben, ha feltámadt gyanújára keres bizonyítékot (--H2596), 
vagy ha a KM a körülmények miatt könnyíti a próbát. Bármelyik kaszt 
tagja is, minden karakter hozzáadhatja Éberségéhez a Tapasztalati 
Szintjét (a tolvaj ennek kétszeresét), továbbá Képzettség-pontjaiból, 
Szint-lépéskor kapott százalékos módosítóiból is növelheti azt. Növeli 
az Éberséget az érzékszervek különleges élessége avagy a különleges 


. érzékek, valamint néhány egyéb tényező az alábbiak szerint: 


harc és kardművész 
tolvaj 


údvari ork 
infralátás . 


HFIO csak szaglás 
310 


425 adott érzékszervre 


Erzék élesítés diszciplína - 
Hatodik Érzék 


zárt sisak (lovagi) 
arc előtt nyitot sisak 


A felsoroltak közül olykor csak abban az esetben nő az Éberség, ha 
az adott érzékszerv szerepet játszik az észleléskor - vagyis: a bozót ne- 
szezését nem lehet meghallani infralátással! 

Kapcsolódó Képzettségnek minősül például a mérgek felfedezésé- 
ben a Méregkeverés, lapuló íjász felfedezésében az íjászat, roszban 
sántikáló idegennél az Emberismeret, stb. 

PÉLDA: A karakter gyanakszik, hogy bora mérgezett. Intelligen- 


ciájának 10 feletti része 5, Szintje 3, azaz alap Ébersége 896 - annyi az 
esélye, hogy gyanakvás nélkül is felfigyeljen a bor különös szagára. Ha 
alapfokkal bír a Méregkeverésben, könnyebben gyanút fog (-t25); 

Ébersége máris 3390 Ha eleve gyanakszik, ezért beleszagol a serlegbe  - 
(125), Ébersége máris 5896-ra nő. Ha ravasz, előbb Pszível kiélesítia 

szaglását (41-25), s mivel biztosra megy, a Hatodik Érzékét is felébresz- 
ti, mivel így nő az esélye, hogy megérezze a bor jelentette veszélyt 
(71-50). Adott esetben az Ébersége máris 13396 - akkor is kiszúrja a 
mérget, ha a KM a körülmények miatt nehezíti a próbát. 

A halláson és látáson alapuló Éberség 10 méteren túl -196-kal 
csökken méterenként (100 méterre eső célnál -9099) . Ezenkívül a sö- 
tétség a félhomálytól a vaksötétig -I0 és -60 közötti öizéléses csök- 
kentheti az Éberséget. 


I . gyertyafény 
este, fátyolos holdfény 


PÉLDA: Ha áz előbbi példában 
20 méterre húzódó bozótosban, : 


re. Tegyük fel, hogy kasztját : 
ge. A távolság miatt le 


Pd 


nús is bozótost (ezt a pg 


a karakter egyél 
szik, a passzív É 


ségre, s csak iránymutatóul szoló 
ben helyesén határozhassa n 
ket. Minden KM- et óvunk 


A Képzettségben járatos karakter észrevétlenül képes 
a városokban, a zsúfolt piactereken és a tömegben. j 
ték egy nagyvárosi mellékutca szokványos nappali forgalrwáz 
kozik, minél nagyobb a tömeg, annál több módosító járul 
fordítva - akár 4-/- 50-ig. 
A Helyismeret Képzettség 14-25 96-ot jelent. Amennyiben val 
nem dobja meg a Követés százalékát, az áldozata kiszúrja vagy leg- 
alábbis gyanút fog. Az elrontott Követés --2596-ot ad az áldozat Éber- 
ség-próbájára - az értéket a KM belátása szerint növelheti vagy csök- 
kentheti, az áldozat személyiségének ismeretében. Aki 25-nél többel 
elvéti a Követés-próbát, elveszíti a követett személy nyomát. : 
. A Lerázás Képzettséget kell használni olyankor is, ha a karakter el 
kívánja veszíteni követőit. Ilyen esetben ellenpróbát dobnak: mind- 
két fél dob a K100-zal, és dobását hozzáadja Követés képzettségéhéz. , 
A menekülőnek akkor sikerül leráznia követőjét, ha az ő összeredmé- 
nye a nagyobb. j 


kó 


Képzettségek 


Mindehhez erdőben, terepen, néptelen tájon (éjszaka a kihalt ut- 
cán) Rejtőzést és Lopakodást kell használni, mert a Követés csak azt 
mutatja meg, mennyire képes alkalmazója beleolvadni a tömegbe, s 
feltűnés nélkül a kiszemelt áldozat nyomában maradni, ill. eltűnni. 


Hamisítás 


gi képzettség, amely hősök számára nem sok 
gy. tolvaj nem becsüli le a benne rejl 


sag. Vannak, akik - irat 


hamisítani. A pénzhamisítást rengeteg módon űzik: ahol nem 

ellenőrzik elég alaposan az érmék méretét és súlyát, gyakran lefarag- 

ják a pénz szélét, és az így nyert forgácsból új érmét vernek. Termé- 

szetesen egy új érméhez sok régit kell , megnyúzni", de megéri a fárad- 

ság. Mások egyenesen ólomból verik a pénzt, azután bevonják arany- 

. réteggel. Létezik ennek egy sokkal bonyolultabb, költségesebb válto- 
mikor az aranyat. sok ónnal leteit ólom al 


i ti ha valki j netán közelküdhe pro- 
alódíságában, az jó eséllyel kiszúrja a csalást. Érték- 
ett karakterek mindenképp! felfedezik a hamisítást, ha 

3 5 gálni a hamisítványt. 
pesek olyan hamisít- 
sap, kivéve a Mester- 


n értéktárgyakat, drá- 


w-iskola: Slan 
WwWp: 5/támadás 
ME: - 

A meditáció ideje: 1 szegmens 
Időtartam: egyszeri 


A diszciplína segítsé 
madásának erejét foki 
madás párntkelléstájtk 


egyetlen támadást ) 
nált w-pont akkcé 
a harcművész egy 
Tapasztalati Szintű - természe 
madás, további 5 w-pontba kő 


we-iskola: Pyarroni, mester fok 
wp: 10 

ME: - 

A meditáció ideje: 5 perc 
Időtartam: végleges 


A Membrán a Statikus w-pajzs egy változata. Épmisrás kör rbeve 
tő vele az elme, működtetésére többé nem kell w-pontot álűözrá 
rombolni is csak ahhoz hasonlóan, w-ostrommal lehet. j 

A Membrán nem védi az elmét, hanem figyelmezteti a rá irányú 
ló passzív w-tevékenységre. A membrán felépítője megérzi, ha huza- 
mosabb ideig figyelik, s azt is meg tudja határozni, merről. Azonnal 
tudomására jut, ha Asztrál vagy Mentál Szemmel rápillantanak. 
Természetessen akkor is nyomban riaszt, ha asztrál vagy mentál va- 
rázslattal próbálnak hatni a viselőjére. Ha a w-használó nem a saját, 
hanem más elméjét övezi Membránnal, bármilyen távol tartózkodjék " 
is, tudomására jut, ha a viselőre a fent említett mágikus módszerek- 
kel hatnak. ] 

A Membrán magától soha nem vész el, csak felépítője képes le- B 
bontani, vagy 10 E erősségű w-ostrom. 


Pszeudó hal", a létrehozására áldozott Intelligencia és Asztrál pontokat a te- 
remtő örökre elveszíti. Ez a Pszeudók használatának óriási kockázata. 


weiskola: Kyr est 7 sin 
wp: 5 - a Pszeudó Kitérés 


A meditáció ideje: 5 szegmens 
Időtartam: egyszeri 


we-iskola: Slan 
. up: 4/kör 


A medítáció ideje: ISZEDMENS . 
dőtartam; : kör. 


nazója elkülöníti és leválasztja Tudata egy ré- 
ése "Asztrál pontjaiból ad át számára, miált; 
Et udó Tudat - röviden Eszeudó 


A. diszciplína alka 
szét: "Saját Intelligencia 


"1ína alkalmazásakor a slan belső ritmus diktálta táncba 
intuitív révület:ez, mely alatt előre látja a ráváró vesze- 
rt nagy biztansággai képes kirérni előlük. A Kitérés idő- 
vájított fegyverek és célzott lövedékek elméletileg 
kel, a gyakorlatbe na véletic xy néha most eredményez: 
sz.eredmé inyesek eller ís. A diszciplínát 2 w-pontért 1 
úmazni, s ezi ás alatt nem támadhat, nem végezhet 
-enységet. Egy adott körben minden slan legtöbb annyi 
képes ! KItÉINI amennyi a a ur -basználati Szintje. 


42524 


:mtőjétől kapott w-pü 


; CCsettimtés 
arámi, alapfok sss 
zárásban; 


Kleje: Íszegmens 


6. képessége minden vw-használónak. Oly ke- 
lód; k el átok örmesáájs hogy y- eges 


hogy az lető. tudotnásy izé 
hasonló ahhoz, mint amikor 
,csettintést" csak a. kis 3 
mazik, de radja, műlvés 
első raj fe:tét 
k táötánek 

$ A Cset 


jé s ARCA valaki csettint. A 
gt". hallja, nem tudja kitől szár- 


ciája, tegmő 
Iggyel fétrehoze 
A. Pszéudó létre 3 ; 
tot kell áldozni: Ezeket a tererhtő ; esen e Íveszíti, s: csak akkor ; 
kapja vissza, ha: a Pszeudó péletben Visszatér s a két Tudat rész újra: 
egybeolvad. Ekkor a Pszéudó terimészetesert megszűnik létezni, a: te- 
remtő visszakapja Képesség -Pantjait, s a Pszeudó megmaradt w- 
Pontjait is. Ha: azonban a : Pszeudó w-pontjai elfogynak, s ezért ,meg- 


Diszciplínák 


Összpontosítás 


w-iskola: Pyarroni, alap fok 
wp: 1/y-használati Szint 

ME: - 

A meditáció ideje: 2 szegmens 
Időtartam: 1 kör 


A diszciplína legtöbb 1 kör időtartamig egyetlen adott feladat 
megoldására elegendő misztikus, belső erővel ruházza fel alkalmazó- 
ját. Az illető ezáltal képes lesz olyan próbatételek sikeres végrehajtá- 
sára, melyekre egyébként álmában sem lenne alkalmas. 1 w-pont fel- 
használásával --1-gyel, százalékos próba esetén 5 96-kal növelheti 
az esélyeit. Egyszerre legtöbb annyi w-pontot képes felhasználni ilyen 
célra, amennyi a w-használati Szintje. 

Mivel az ! teljes körig tartó összpontosítás után az első tevékeny- 
ség maga a próbatétel kell legyen, a diszciplína aligha használható kö- 
zelharcban. Annál inkább lesből leadott, célzott lövésben (--5 CÉAy- 
pont azaz w-használati Szint). 

A diszciplína különlegessége, hogy egyes w-t nem ismerő íjászok 
is alkalmazzák, esetükben w-pont felhasználása nélkül, --5 CÉ/Ta- 
pasztalati Szint mértékben. 


Abszolút látás 


w-iskola: Pyarroni, mester fok 
wp: 8 

ME: - 

A meditáció ideje: Iszegmens 
Időtartam: végleges 


A diszciplína alkalmazója nem anyagi testének tökéletlen látó- 
szervén, a szemen keresztül lát, hanem sokkal kifinomultabb lelki sze- 
mét használja. Ezáltal egyszerre nem csak egy irányba nézhet, hanem 
teljes körben - jobbra, balra, előre, hátra, fel és le - lát egyidejűleg; mi 
több, mindent élesen, hisz nem szükséges szemét a kérdéses távolság- 
ra fókuszálnia. 

Az Abszolút látás egyetlen hátránya a rövid látótávolság: csak 20 
méter sugatú körön belül használható, azon túl minden teljes sötétbe 
borul. Az érintett területen azonban tökéletesek a látási viszonyok, 
függetlenül a fényviszonyoktól - azaz teljes sötétségben is minden lát- 
ható. Az Abszolút látással sem pillanthatóak meg ellenben a láthatat- 
lan tárgyak, a rejtőző emberek vagy takarásban lévő dolgok; ahogyan 
a mágikus sötétség is gátat szab használatának. 

Hátulütője is akad: az érintett területen belül a Szimbólumok, a 
Mágikus tekintet - és az összes látáson alapuló mágikus befolyás - 
azonnal kifejti hatását az alkalmazásra. 

Az Abszolút látás megértéséhez elvont égslállasélás szükséges, hi- 
szen nehéz felfogni a fókuszálás nélküli teljes körívű látást a százhúsz 
fokos látótérhez szokott emberi elmének. Éppen ezért - az átállás mi- 
att - igényel sok mentális energiát (Pszi-pontot) a diszciplína alkalma- 
zása. 

Maga az Abszolút látás - a normál látáshoz hasonlóan - nem igé- 
nyel Pszi-pontot, csak az átállás: a lelki szemre való átkapcsolás. Az- 
az, az Abszolút látás bármeddig használható, míg csak alkalmazója 
vissza nem kíván térni a szokványos módszerhez; ekkor újra a diszcip- 
línához kénytelen fordulni, hogy normál látását visszanyerje. 

Az Abszolút látás során a szem a semmibe réved, a szemhéjak gya- 
korta le is csukódnak, így a hirtelen felvillanó éles fény - legyen bár 
mágikus - sem tehet kárt az alkalmazó látásában. 

Az Abszolút látás diszciplína magas mentális felkészültséget igé- 


nyel, ezért - dacára annak, hogy az alkalmazó önmagára vonatkoztat 
va használja - alkalmazása Mesterfokú Pszi képzettséget igényel. Mi. 
vel az Abszolút látásban a szem nem játszik szerepet, a diszciplínát va 
kok és bekötött szeműek is alkalmazhatják. Harcban megszünteti 
hátulról vagy félhátulról támadók előnyeit, s így kizárólag a , Harc 
több ellenfél ellen" módosítói érvényesülnek. 


Szinesztézia 


w-iskola: Pyarroni, mester fok 
wp: spec. (lásd a leírásban) 
ME: - 

A meditáció ideje: 2 szegmens 
Időtartam: egyszeri 


ként világít a mágikus tárgy, személy; h 
együtt alkalmazva a diszciplína hasonló 


Nem szükségszerű, io é § 
érzékszerv, ez csak az É 
szetes, mivel ők legini 


érzékszerv használata is 
pszi-mester sem oktat 


A w-pont rovat megmutatja, fe: 
adott érzékszerv látáshoz kapcsolása ! 


dig körönként többszöröződnek. 


Érzék-tisztítás 


w-iskola: Pyarroni, alap fok 
wp: 1/érzékszerv 

ME: - 

A meditáció ideje: 1 szegmens 
Időtartam: végleges 


A diszciplína alkalmazója 1 w-pontért megtisztíthatja egyik érzék" 
szervét, melyet a korábbi nagy erejű ingerek eltompítottak. Verőfény- 
ről a barlang sötétjébe lépve azonnal , hozzászoktathatja" szemét a 
megváltozott fényviszonyokhoz; a fülsértő ricsajt követő csendben is 
kifinomultan hallgatózhat; egyetlen röpke pillanat alatt száműzhet - 
orrából a korábbi bűz vagy illatfelhő szaglást bénító utóhatását. — . . , 


Thiszaplínák 


" ÚJ VARÁZSLATOK 


A hagyományos (nem mozaikmágiával létrehozott) varázslatokat a 
mágia tudománya varázslat formulának nevezi. Az elnevezés arra 
utal, hogy ezek eljárások, utasítások arra, milyen varázsigéket kell ki. 
ejtenie, milyen taglejtéseket szükséges tennie a varázshasználónak, . 
ha a leírt mágikus hatást kívánja megidézni. Az utasítások pontos kö- . 
vetésével a varázslat mindenképpen létrejön - nem szükséges azt tel. 
jességében megérteni. Annyi mágikus alapismerettel minden varázs. " 
használó rendelkezik, hogy a saját kasztjának tudásanyagához tartozó - 
új varázslatokat már néhány perces tanulmányozás után is tökélete- : .. 
sen alkalmazza, annyival azonban soha nem bír, hogy más kasztok va- 
rázslatait is képesek legyen sikeresen használni. 

Új varázslat formulát (értsd: varázslatot) csak magas Tapasztalati 
Szintű (12. TSZ felett) karakterek alkothatnak, természetesen csak 
saját kasztjuk számára. Ha Játékos Karakter az illető, előtte konzultáb 
nia kell a Kalandmesterével. Az új varázslatnak mindenképpen illesz- 
kednie kell a kaszt tudásanyagába, továbbá igazodnia kell a játék 
egyensúlyához és a KM elképzeléseihez. Ráadásul hosszas kutató- 
munka és elmélkedés kell megelőzze az első tapogatózó kísérleteket 
így aztán a karakter csak olyan témakörben alkothat új varázsla 
mely témakör a kaszton belül is a legközelebb áll hozz; 


mélkedtek is, mégiscsak tapasztalati úton dolgozzák ki 
kat, azaz nem mellőzhetik a kísérleteket. Egy, a már k 
diumába jutott varázslat végső formulájának megt 
ban Kó számú kísérlet szükséges. Ezek során az ism 


esetben 2596. Ez 
alábbiak szerint: 


változó 

41-10 a Karakter nemi kész 

45 10 alatti Intelligencia 

5 16 feletti Intelligencia c: 


Hogy a baleset során mi történik, n: 
valaki másra hoz-e bajt, azt lehetetlen le 
ismerni kell a kidolgozó személyét, a k 
persze a varázslat természetét. Az esem 
a KM fantáziájára bízzuk, egyetlen meg 
esélye mindössze 596. 

Természetesen a kidolgozónak bármik 


kifürkészni. 


md 
5 
v 
r9 
65 
49) 

ps 


€ 


mágia 


va 

MEDITÁCIÓS KÉZTARTÁS A. 

; pe 

A szerzetesek varázslataik jelentős részét csupán meditációs tudatál- [át 
lapotban képesek alkalmazni. Ez nem minden esetben jár együtt tel. lat 
jes cselekvésképtelenséggel, gyakorta csak elmélyült összpontosítást : al 
jelent. Az elmélyülést, s annak megőrzését segíti elő a meditációs kéz- ja 
tartás, mely mintegy beégett ösztönként nyomban elmélyülést ered. al; 
ményez a szerzeteseknél. A hatás természetesen évek gyakotlatozásá- : en 
nak eredménye: a kéztartás eleinte csak kíséri a meditációs elmélyü: . Ta 
lést, de idővel megszokássá válik, s képes kiváltani azt. : zet 
A meditációs kéztartás rendenként különböző, általában a két kéz j As 
ujjainak bonyolult egymásba szövéséből áll, olykor egy mozdulatsor 8 
ás 


végeredménye. A kéztartás a szerzeteseknél hasonló jelentőséggel bír, 
mint a papok esetében a szent szimbólum; valamilyen elvont formá- 
ban mindig az isten jelképe. 

A meditációs kéztartásra minden varázslat létrehozásához szükség — 
van, hacsak az adott varázslat leírásban másként nem szerepel. Ugya- 
nakkor a varázslat létrejötte után csak bizonyos esetekben szükséges. 
megtartani, ha igen azt a varázslat leírása megemlíti. A Lélekút során 
létrehozott varázslatokhoz nem szükséges, hiszen a szerzetes a test, 
(így kezét és ujjait is) hátrahagyja. 


5SZEÉRÁK 


A szerzetesi mágiában a papi Szférák nem 1 vagy CS; 
nek meg. Nem 
vel a szerzetesek? 

Lélek szférába tartozná 


egyes szerzetekben bizonyos. varázslato 
különleges esetekben alkalmaznak, de : 


A szerzetesek még a harcművészeknél is m 
guk, lelkük és testük kapcsolatának tanui 


lelküket a testüktől, vagy akár lelkük rétege 
szférába ezen és ehhez kapcsolódó varázslataik 


zetesi élet- és gondolkodásmódban gyökereznek. 


Lélekút 


Mana-pont: 10 4 2/óra 
Erősség: 25 

A varázslás ideje: 15 perc 
[dőtartam: lásd a leírásban 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Fertályórás meditáció után, a litánia utolsó igéjének kimondásá- 
val a szerzetes lelke kilép testéből. Anyagi Testét hátrahagyva a 
Mentál és az Asztrálsíkon létezik, nem kötődik az anyaghoz: nem függ 
tőle, de nem is képes uralkodni felette. Ez annyit tesz, hogy nem ké- 
pes megérinteni, megfogni az anyagból való dolgokat, mi több, nem is 
látja az Anyagi világot é és annak teremtményeit, csak azok lelkét, va- 
lamint az Aszerái és Mentálsík egyéb teremtményeit. Látása megfelel 
a Kyr-pszi As is Mentál Szem, továbbá Auraérzékelés diszciplíná- 


sítani bárkit, akit akár a legkevésbé is ismer. Az 
erőssége (E) minden esetben azonos a szerzetes 


segítségével a Mentál-fonál; de a varázs- 
rális és mentális varázslat is megmutat- 
iszemelt áldozatát összekötő, majd kihu- 


Szerzetesi mágia 


kus ártalmak egy részének szab gátat. Míg a lélek távol jár, a testet 
bármiféle károsodás érheti, akár el is pusztulhat vagy életképtelenné 
válhat, erről a szerzetes csak visszatértekor szerez tudomást, oly mó- 
don, hogy visszaköltözve halálát leli. Fordítva is történhet: a távoljá- 
ró lélek veszik oda, bebörtönöztetik, vagy a halál által a Külső Síkok- 
ra taszíttatik, miáltal a test soha többé nem elevenedik meg. A 
Lélekutat járó szerzetes semmilyen módon nem hozható vissza a va- 
lóságba, lelkének meg kell tennie a visszavezető utat és vissza kell köl- 
töznie a testbe. Ha elfogynak a Mana-pontjai, mielőtt ez megtörtén- 
ne, ott reked, ahol éppen jár: mozdulni sem képes, megvakul és 
telepatikusan is megsüketül. Ezek után a külső segítőnek valóságos 
művészet rátalálni és testébe visszaköltöztetni. 

A visszatérés, az Anyagi Test újbóli, tökéletes átlényegítése újabb 
fertályórás meditációt igényel, melynek végeztéig a szerzetes ugyan 
benne lakik testében, de sem mozdulni, sem mágiát használni nem 
képes. A varázslat időtartama tisztán a távol tölthető időt jelenti, az- 
az sem a varázslási idő, sem a ez a lecsengési időszak nem tartozik be- 
le. 

Természetesen a Lélekutat járó szerzetes a legkülönb kém, akiről 
egy hadvezér álmokat szőhet. A lehetőséget Ynev több táján felfedez- 
ték már - habár a szerzeteseket szinte lehetetlen efféle gyakorlatias 
cselekvésre rávenni, hacsak valamiért nem találják maguk is érdekes- 
nek, érdemlegesnek a kikémlelendő helyet, ellenséget. Ugyanakkor 
Ynev mágiát ismerő világ, azaz a titkos helyeket, hatalmi erősségeket 
nem csak katonákkal, de varázstudókkal, mágiával is őrzik. A falak 
gyakorta az anyagon túli világban is állnak, gátat szabva a kémkedés 
misztikus és mágikus módszereinek, és az egyszerű mechanikus csap- 


dákat is sok helyen kiegészítik Lélékcsapdákkal. 


Jelenés 


Mana-pont: 3 

Erősség: 25 

A varázslás ideje: 1 kör 
Időtartam: korlátlan 

Hatótáv: lásd a leírásban 
Mágiaellenállás: asztrál és mentál 


érkőzni a szerzetes csak a Lélekút so- 


i sem tud az áldozatnak, csak társalogni vele. Részletesen 
saját mondandóját, s meghallgathatja, kikérdezheti a má- 
nyiben az hajlandó válaszolni a kérdéseire. A Jelenés so- 
etes semmiféle erőszakos vagy ártalmas cselekedetre nem 
nodóval szemben, hacsak nem folyamodik egyéb mágiá- 
ájombeli társalgás bármilyen hosszú lehet, nem emészt fel to- 
vagy Mana-pontokat. 
yiben az , áldozat" mindkét Mágiaellenállása (mivel alszik, 
kus pajzs számít) sikeres, a szerzetes egyáltalán nem képes 
a férkőzni, s az illető feltehetőleg felriad. Ha csak a mentá- 
ellenállás sikerült, a szerzetes kizárólag érzelmeket és érzése- 
ábbíthat, míg ha az asztrális volt eredményes, nem kísérheti a 
benyomásokkal, érzésekkel, csak tiszta és érzelemmentes 
latokat adhat át az áldozatnak. Vagyis kénytelen mellőzni az ef- 
Gá kisérő jelenségeket: , az álmodó érzi, a jelenés jó szándékú; a ra- 
ogó fényaurával övezett férfi megnyerő, látványa nyugtatólag hat". 
A varázslat erőssége minden további 3 Mana-pontért 1 E-vél nö- 
velhető. 


zerzetesi mágia 


Eggyéválás 


Mana-pont: 2 

Erősség: 1 

A varázslás ideje: 1 szegmens 
Időtartam: korlátlan 
Hatótáv: lelki , érintés" 
Mágiaellenállás: - 


A Lélekutat járó szerzetes csak akkor kerülhet kapcsolatba az 
anyaggal, ha mások testébe költözik. Ilyenkor lát annak szemével, 
hall a fülével, mi több, cselekedni is képes. A testet nem ő mozgatja, 
hanem az eredeti tulajdonos, a szerzetes nem a testnek, hanem az azt 
uraló akaratnak ad utasításokat. Ezért lehetséges, hogy az új testben 
olyan dolgokra is képes, melyekre eredeti testében nem: madárba köl- 
tözve repülhet, hal alakban úszhat, egy harcos lelkével eggyéválva 
önmagánál sokkal különb harcos lehet. Üres, lélektől elhagyott test- 
ben egy szerzetes teljesen tehetetlen, hiszen hiányzik a vezérlő akarat. 

Eggyéválni a szerzetes csak azokkal képes, akik ebbe beleegyez- 
nek, illetve, akik ellenkeznek ugyan, de elvétik asztrális és mentális 
Mágiaellenállásukat a varázslat ellen. Az emberek általában viszo- 
lyognak attól, hogy bármilyen más lelket magukba engedjenek - mi- 
vel az tisztában lesz legféltettebb titkaikkal és érzelmeikkel -, erre 
csak indokolt esetben hajlandók. Mivel az erőszakos Eggyéválás FE- 
KETE MÁGIÁNAK számít, a jó beállítottságú szerzetesrendek szigo- 
rúan megtiltják tagjaiknak. Kivételes esetek persze előfordulnak, de 
ilyenkor is áthághatatlan szabály, hogy a testet teljes épségben kell 
visszaszolgáltatni eredeti tulajdonosának. Az erőszakos Eggyéválás a 
magas Mana-pont igény miatt ekkor is ritka esemény. 

Mindezek ismeretében érthető, hogy a szerzetesek leginkább álla- 
tok testébe költöznek a Lélekút során, hiszen azok érzékszerveivel is 
képesek tapasztalni, s egyszerűbb feladatokat állattestben is végre- 
hajthatnak. Azon emberek (és egyéb értelemmel bíró lények) testé- 
ben, kik önszántukból eresztették be, a szerzetes köteles vendégként 
viselkedni, azaz semmit nem csinálhat önállóan, mindenre kérnie kell 
vendéglátóját. Ha nézeteltérés támadna, az bármikor kilökheti a kö- 
zös testből a vendég lelket, aki eztán már csak erőszakkal térhet 
vissza. Persze kérheti a test irányításának teljes átadását is, de ezt iga- 
zán kevesen teszik meg neki. Ha mégis bekövetkezne, vagy ha erő- 
szakkal vette át a hatalmat, a szerzetes azt tesz a testben, amit csak 
kíván, ebbe az eredeti tulajdonosnak többé beleszólása sincs. 

Ha az Eggyéválás ideje alatt a vendéglátó test megsebesül, a szer- 
zetes éppúgy érzi a fájdalmat, s veszti saját Fp-it, mint a házigazda - 
természetesen soha nem veszít Életerőpontokat. Ha a test életét vesz- 
ti, a szerzetes nyomban kilökődik belőle és Asztrál-próbát köteles 
dobni, melynek kudarca esetén ő is meghal. 

A beköltözés persze minden esetben csak időre szól, hiszen a Lé- 
lekút ez idő alatt is folytatódik, s Mana-pontokat emészt fel. 

A varázslat minden további 5 Mana-pontért 1 E-vel erősíthető. 


Asztrálút 


Mana-pont: 8 -- 1/óra 
Erősség: 25 

A varázslás ideje: 15 perc 
Időtartam: lásd a leírásban 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Az Asztrálút a mágiafilozófusok szerint a Lélekút egy kevéssé lát- 
ványos változata, mely során az alkalmazó nem Anyagi, hanem a 
Mentáltestét hagyja hátra. Ennek következményeként testében ma- 
rad ugyan, de minden gondolati tudatosságát elveszíti, olyanná válik, 
akár egy állat. Gondolkodni, értelmes lényként cselekedni nem képes 


(legfeljebb mint egy okos eb), de érzelmei nem szenvednek csorbát 
hűséges lesz ahhoz, akihez és amihez hűséges volt eddig, ugyan azoka 
szereti és gyűlöli mint eddig, éppolyan bátor vagy gyáva marad. 

Ugyanakkor lehetősége nyílik, hogy egyetlen előre és pontosan 
meghatározott . gondolatot magával  vígyen,  ösztönként az 
asztrálvilágába égetve. Ilyen ösztön lehet a feladat, küldetés végrehaj 
tása. 

Az Asztrálútra ritkán lépnek a szerzetesek, legtöbbször olyankor 
ha Mentáltestük megsérült, vagy valamiféle idegen, mentális befo. 
lyástól tartanak. Ettől kezdve semmilyen mentális varázslat nem ha 
rájuk, még azok sem, melyek az állatokra hatásosak lennének. H. 
bármilyen külső, mentális befolyás alatt áll, azt az Asztrálútra induló 
szerzetes Mentáltestével egyetemben levetkőzi, akárcsak az esetleges 2 
Mentál-fonalakat. Természetesen az Ásztrálút végeztével minden má. : 
gikus hatás tovább működik, hacsak közben le nem járt az időtarta. 
ma. c 

Az Asztrálút során mindvégig megmarad a Mentáltesthez való 
visszatérés kényszere, hasonlóan az egyre kínzóbb éhséghez. Ez a biz. 
tosítéka, hogy az állati létformává alacsonyult szerzetes idővel vissza. 
alakulhasson értelmes lénnyé, hiszen egyébként a varázslatról és ér. 
telmes gondolkodás létezéséről nem is tud. Ha a szerzetes - valame 
akadályoztatás miatt - nem tér vissza időben az Asztrálútról és elfogy. 
nak a Mana-pontjai, elveszíti az említett kényszert, és saját erejéből 
soha többé nem talál vissza Mentáltestéhez, miáltal emberállatként é 
tovább. 

Az Asztrálút során természetesen nem szükséges megőrizni a me- 
ditációs kéztartást, erre csak a Testek különválásáig (az a varázslat 
létrejöttéig) van szükség. 


Mentálút 


Mana-pont: 6-7 1/óra 
Erősség: 25 

A varázslás ideje: 15 perc 
Időtartam: lásd a leírásban 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


A Mentálút során a szerzetes az Asztráltestét 
tal teljesen érzelem mentes, kizárólag az intellek 
relte lénnyé váliszsem edzesre áltáb ne 
lyásoltatni, ami so. 
mint bárki gondolná. sza 
gyűlölettől, de a hűségtől vágy a £5 
ezek a továbbiakban semmit ném 

A Mentálút során nem lesz ökosaüi 
volt, ellenben hideg fejjel gondolkodá 
válik. Hasonlóan gondolkodik, mint akit 
ség mozaikjával Közömbössé tettek (lásd 

A Mentálutat járó szerzetesre semm 
hat, ha eddig rendelkezett ilyen 
Asztráltestével együtt maga mögött 
visszatérve a hatások újra, változatlan 
hacsak időközben le nem járt az időtartá 

A Mentálútra induló szerzetes egyetle 
met cáfolhatatlan tényként elhelyezhet Mi 
vihet az útra. Az érzelmet a varázslói Aszt 


irányát és célját. Ilyen átültetett érzelem le 
valamelyik társ szeretete, vagy az emberi élet 
több szerzetesnek, habár kedvére való lenne 
komoly gondot jelent az egyetlen átültetett érzelcüt h. 
tása, hiszen hibás vagy hiányos választás esetén kő 
kat cselekedhet a Mentálút során, melyeket későb 


pán. A mentálút után sok szerzetes hasonlott már meg önmagával és 
vetkőzte le a szerzetesi csuhát. 

Mentálútra a szerzetesek csak a legvégső esetben indulnak, ha 
külső asztrális hatásoktól tartanak, vagy ha efféle kötődéstől kíván- 
nak időlegesen megszabadulni. Az erkölcsök és érzelmek fékező hatá- 
sától megszabadulni, még nagyobb veszedelemnek tűnik számukra, 
mint a lélek tudatosságát és értelmét levetkőzni. Kétségtelen, hogy a 
varázslatot legszívesebben Ranagol szerzetesei alkalmazzák, hiszen az 
Asztrálvilág elhagyása az istenükhöz való azonosulást jelenti. Ugya- 
nakkor ők is beismerik, hogy az Asztráltest része az emberi lénynek, s 
az emberi lélek nem elég tökéletes ahhoz, hogy tiszta mentál lénnyé 
váljék. Gyakorta lépnek a Mentálútra, de az Asztráltest végleges le- 
vetkőzése szemükben megvetendő nagyravágyás, olyan emberek sa- 
játja, kik ostobaságukban nem átallnak Ranagolhoz mérni magukat. 

A Mentálút során a szerzetesben mindvégig cáfolhatatlan tény- 
ként megmarad a tudat, hogy idővel vissza kell térnie Aszrál Testéért. 
Ez a biztosítékazánnak, hogy a tiszta értelem ne vetkőzze le örökre a 
SZős koloncnak tűnő érzelmeket. Ha azonban a szerze- 
slfogynak, mielőtt visszatérne a Mentálútról, ez a 


megmarad a számára sokkal magasabbrendű 
mentális lénynek - hacsak nem kap külső se- 


féfüggésekt 
24 szerzetes női 


na-pont: 38 
sség: 12 


Szerzetesi Mágia 93 


eltöltött időt nem képes befolyásolni, erről az alábbi táblázat szerint a 
véletlen (a kockadobás) dönt: 


Időtleri áloraban töltört idő 


TRANSZ 


A Transz litániák során a szerzetes kapcsolatot keres - bizonyos ese- 
tekben talál is - istenével, az isteni síkkal. Ennek következtében meg- 
változott tudatállapotba kerül, mely nem feltétlenül azonos a teljes 
transszal, sokkal inkább egyfajta megtisztultságot jelent. Ezen varázs- 
latok időtartama alatt még távolabb áll tőle a gyakorlatias, hétköz- 
napias gondolkodás, az efféle gondok nem izgatják, ilyen dolgokról 
szinte lehetetlen vele szót váltani. Fennkölten elmélkedik, magas cé- 
lok érdekében cselekszik. Ha ekkor bármi istenének nem tetszőt tesz, 
a varázslat nyomban félbeszakad. 
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Szerzetesi mágia 


Aszkézis 


Mana-pont: 7 

Erősség: - 

A varázslás ideje: 1 óra 
Időtartam: 1 nap 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A varázslat bűnbocsánatot hoz a szerzetesnek, ha megszegte iste- 
ne törvényeit. Mivel a szerzetesek nagyobb mérsékletességben élik 
mindennapjaikat, mint a papok, számukra az Aszkézis hétköznapi te- 
vékenység. A hosszú időtartam alatt természetesen nem szükséges 
mindvégig meditációs tartásba fűzni az ujjakat. 


Fanatizmus 


Mana-pont: 10 
Erősség: 75 

A varázslás ideje: 1 kör 
Időtartam: 3 kör/Szint 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd a Fanatizálás papi varázslatnál! 


A varázslattal a szerzetes száműz magából minden félelmet, elva- 
kultan, megsokszorozott erővel veti magát a harcba. Harcértékei 10- 


zel emelkednek, a félelemre alapuló vagy a hitét kikezdő varázslatok 


nem hatnak rá. Istenbe vetett hite mindenek előtt valóvá válik. 
A litánia varázslási ideje alatt kötelező, de az időtartam alatt már 
nem szükséges a meditációs kéztartás. 


Belső harmónia 


Mana-pont: 5 Mp/óra 
Erősség: 25 

A varázslás ideje: 5 kör 
Időtartam: 1 óra 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


A különleges meditációval a szerzetes megteremti magában a töké- 
letes csendet és harmóniát, mely által lelkileg megerősödik. Ez idő alatt 
meditációba merül, meditációs kéztartásba fonja ujjait; Pszi-pontjai a 
hagyományos meditációnál kétszer gyorsabban (percenként 1 Pszi 
pont), FP-i az ágyban pihenésnek, gyógyulásnak megfelelően (1/2 óra 
alatt 1 FP) térnek vissza. A meditációból bármikor kizökkentető, de 
csak 1 teljes kör múlva cselekvőképes. í 

A Belső harmónia az Aura kisugárzása varázslattal kiterjeszthető 
másokra is, feltéve, ha azok mindent elkövetnek a sikeres meditáció ér- 
dekében - ha nem tanultak meditálni, a varázslat hatására ezúttal sike- 
rülni fog. 

A fentieken kívül a varázslat végrehajtásakor a szerzetes megérzi, 
ha bármilyen átok, rontás ül rajta, ha asztrál vagy mentál mágia ferdíti 
el valós érzelmeit és gondolatait. Ez esetben ugyanis a Belső harmónia 
nem teremtődik meg. Természetesen a mágikus hatás mibenlétét nem 
ismerheti ki a szerzetes, csak annyit képes megállapítani, hogy rontás, 
átok, asztrál vagy mentál métely fertőzi-e. Ezt is csak akkor tudja meg, 
ha a Belső harmónia erősítése meghaladja az ártó hatásét. A Belső har- 
mónia ezen különleges érzékelését a szerzetes nem képes másokra ki- 
terjeszteni. 

A varázslat időtartama minden további 5 Mana-pontért 1 órával 
kitolható, az erősség pedig minden további Mana-pont után Í E-vel nő. 


TIransz 


Mana-pont: 15 
Erősség: - 

A varázslás ideje: 1 óra 
Időtartam: - 

Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A Iransz meditáció során a szerzetes kapcsolatba kerülhet istené. 
vel, s feltehet neki egyetlen eldöntendő kérdést. A válasz nem feltét. 
lenül lesz igaz! 


Isteni látás 


Mana-pont: 80 § 
Erősség: 15 

A varázslás ideje: 1 óra 

Időtartam: 15 perc 

Hatótáv: lásd a leírásban 

Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A varázslat segítségével a szerzetes átpillanthat saját (kizárólag sa- 
ját!) istene Külső Síkjára. A papvarázslattól eltérően nincs szüksége. 
tükörre, elegendő ha megőrzi a meditációs kéztartást. A kép az elmé- 
jében jelenik meg, mintha átkerült volna a túloldalra. Természetesen 
az általa látott képek sem feltétlenül összefüggőek és nem képes meg- 
határozni, hogy a sík mely táját, részét lássa - ez véletlenszerű vagy is- 
tenének akaratát tükrözi. 


SEGÉLYKÉRÉS 


A szerzetes a Iransz litániáknál határozottabb, nyi! 
ban is kérheti istene segítségét, Természetesen az ís 


ségért. Saját életének megóvása ös 
szent küldetés vagy cél érdekében 


Áldás 


Mana-pont: 3 

Erősség: 5 

A varázslás ideje: 5 szegmens 
Időtartam: 2 kör/Szint 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A szerzetes istene áldását kéri önmagára 
bátrabb lesz; belső c erő ő tölti el, mely istene ualás : 


es kérni istene jóindulatát, sem másokat, sem tárgyakat nem tud 


megáldani. 
A meditációs kéztartást természetesen csak a varázslási idő alatt 


kell megőrizni. 
Hősi lélek 


- § Mana-pont: 45 
a Erősség: 10 
A varázslás ideje: 3 szegmens 
Időtartam: 1 kör/Szint 
Hatótáv: önmaga 
l Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


ge 2 


Az Áldáshoz hasonlóan megerősíti a szerzetest hitében és elhatá- 
rozásában. TE-4£ 30-cal, VÉ-je 10-zel, KE-je 15-tel nő, Akaratereje és 


4 gyógyul, minden 


.ásd az azonos nevű : 


Halállal fenyegető 
Halálos 


24 köt 


süketség 40 Mp 15 kör 


A varázslat hasonló a papi gyógyításhoz, ám a szerzetes kizárólag 
önmagán képes gyógyítani. Áldásra épp ezért nincs szükség, de a me- 
ditációs kéztartást a varázslás teljes ideje alatt meg kell őrizni. Más 
Anyagi Testek gyógyítására csak akkor nyílik lehetőség, ha abba a 
szerzetes lelke Eggyéválás varázslattal beköltözött. Ekkor az áldás is 
szükséges, de állatok, mozgásképtelen betegek esetén a meditációs 
kéztartás mellőzhető. 

A varázslat Mana-pont és idő szükségletéről az alábbi táblázat tu- 
dósít: 


Óvó fegyver 


Mana-pont: 10 
Erősség: 10 

A varázslás ideje: 1 kör 
Időtartam: 1 kör/Szint-: 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A szerzetes kezében kékesen derengő fegyver jelenik meg a sem- 
miből, mely minden esetben rendje hagyományos fegyverével azonos 
és kizárólag védekezésre (Védekező harc) alkalmas. Értékei meg- 
egyeznek egy hétköznapi fegyverével és nyomban szertefoszlik, ha tá- 
madásra használják. Isteni eredetének köszönhetően nem pusztán az 
Anyagi Síkon óvja a szerzetest, annak Mágiaellenállását -t-10-zel, 
Méregellenállását -t5-tel növeli. 

A feláldozott Mana-pontok kétszerezésével vagy háromszorozásá- 
val az időtartam is megduplázható és megtriplázható. 

A meditációs kéztartást természetesen csak a varázslási idő alatt 


: titágtiái nem sorolhatók a Segélykéréshez, mivel ezek so- 
tés kizárólag saját, belső erőit használja. Általában a 
ó életmód, a szellemi és lelki elmélyültség teszi képessé a 
ket, hogy efféle nagy erejű védő és leplező varázslatokkal ru- 


lás ideje: 2 szegmens 
tártam: 2 kör/Szint 
Harátáv: önmaga 

ellenállás: - 


asd az azonos nevű papi varázslatnál! 


szerzetes láthatatlanná válik az evilági teremtmények előtt, 
nennyiben varázslatának E-je meghaladja az erre alkalmas észlelő 


varázslatok (és diszciplínák) erősségét. 


Szerzetesi mágta 


A Láthatatlanság minden további 2 Mana-pontért 1 E-vel erősít- 
hető és a rááldozott Mana-pontok duplázásával időtartama is meg- 
kétszerezhető. 


Láthatatlanság túlvilági lények előtt 


Mana-pont: 20 

Erősség: 5 

A varázslás ideje: 2 szegmens 
Időtartam: 2 kör/Szint 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A Láthatatlanság minden további 2 Mana-pontért 1 E-vel erősít- 
hető és a rááldozott Mana-pontok duplázásával időtartama is meg- 
kétszerezhető. 


Asztrálfátyol 


Mana-pont: 25 

Erősség: 5 

A varázslás ideje: 3 szegmens 
Időtartam: 5 kör/Szint 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A varázslattal a szerzetes hatékony asztrál védelemmel övezheti 
magát. Az Asztrálfátyol elrejti az Aszráltestet, megnehezíti támadását 
és megfigyelését; a szerzetes asztrál Mágiaellenállását 12 E-vel növeli 
a támadó és 24 E-vel az észlelő jellegű asztrál varázslatok és diszciplí- 
nák ellen. 


Mentálfátyol 


Mana-pont: 28 

Erősség: 5 

A varázslás ideje: 3 szegmens 
Időtartam: 5 kör/Szint 
Hatótáv: önmaga 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat az Asztrálfátyol hasonlóan mentális védelemmel öve- 
zi a szerzetest. Elrejti a Mentáltestet, a mentális Mágiaellenállást 12 
E-vel növeli a támadó és 24 E-vel az olvasó, észlelő jellegű mentál va- 
rázslatok és diszciplínák ellen. 


A szerzetesek - önmaguk elmélyült tanulmányozásának következté- 
ben - sokkal alaposabban ismerik a lélek által a környezetére gyako- 
rolt hatásokat, mint a papok vagy a varázslók. Több és összetettebb 
módon képesek kiterjeszteni lelkük lenyomatát, az Aurájukat a más 
lelki meditációkkal foglalkozó kasztok tagjainál. Mivel a teljesen vagy 
csak bizonyos tekintetben kisugárzott Aura hatást gyakorol a környe- 
zetre (akár még az Anyagi Világra is) és a közelben tartózkodókra, az 
alábbi mágikus hatások hozhatóak létre általa: 


Csendteremtés 


Mana-pont: 5 

Erősség: 1 

A varázslás ideje: 5 szegmens 
Időtartam: 1 kör/Szint 
Hatótáv: 3 méter sugarú kör 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A varázslat segítségével a szerzetes kisugározza magából azt a bel. 
ső csendet, melyet bármikor képes felidézni. Ennek következtében a 
hatóterületen belül is eluralkodik a teljes csend. A szerzetesek Csend. 
teremtése hasonló a papvarázslathoz, ám középpontja minden eset- 
ben maga a szerzetes. A csend megtartásához mindvégig szükséges 
megőrizni a meditációs kéztartást, különben a varázslat félbeszakad. 


A Hatalom szava 


Mana-pont: 15 

Erősség: 25 

A varázslás ideje: 1 szegmens 
Időtartam: spec. 

Hatótáv: 30 m sugarú kör 
Mágiaellenállás: asztrál 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A varázslat minden szempontból azonos a papok varázslatával, 
azonban a szerzetes nem használ Szent Szimbólumot, elegendő med 
tációs kéztartásba fűznie ujjait és kimondania a Hatalom szavát. Ek 
kiterjeszti Aurájának azon részét, mely hatalmának, lelki nagy 
függvénye. A hatóterületen belül tartózkodók asztrális 
állást dobhatnak, s aki elvéti, minden kétséget kizáróan: 
a szerzetes hatalmával (Kaszt, Tapasztalati Szint, harcé 


Mana-pont: 8 
Erősség: 5 

A varázslás ideje: 2 kör 
Időtartam: 4 kör/Szint 
Hatótáv: 9 m sugarú kör 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatni 


A szerzetes kiterjeszti lényének azon 
közelébe tolakodókat - ez hasonló ahho 
dül az idegen érintésre. Az Őrző aura ért. ; 
tárát átlépő lényekről, még akkor is, h 
Anyagi Testtel. Az azonos nevű papvarázs 
hezíti meg a támadók előrejutását és nem öítja 
mágiákat. E 

A Mana-pontok megtöbbszörözésével az e 
a többszörösére növelhető. 


Védekezés a gonosztól 


Mana-pont: 35 

Erősség: 25 

A varázslás ideje: 1 kör 
Időtartam: 2 kör/Szint 
Hatótáv: 1.5 m sugarú kör 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A szerzetes - ameddig összpontosít és megőrzi a meditációs kéztar- 
tást - kisugározza magából hite, istene erejét, s ezáltal olyan védőau- 
rát teremt maga körül, ahová gonosz (Jellemében Halált hordozó) 
lény nem léphet be, ha Ép-inek száma kevesebb a varázslat erőségé- 
nél. Persze a távoltartott lény ártó varázslatai, a kilőtt és dobott fegy- 
verek ellen az áúra nem véd. 
rűsége minden további 15 Mana-pontért újabb 25 E- 


atást, a vé 


. Szerzetesi mágia 


ÉRZÉKELÉS 


Az Aura litániák különleges változata az Érzékelés. Ezen varázslatok 
során a szerzetes csak Aurájának egy keskeny rétegét terjeszti ki, 
melynek rezdülései, változásai alapján képes érzékelni az előre meg- 
határozott jelenségeket. Minden Érzékelő litánia megköveteli a töret- 
len összpontosítást és a meditációs kéztartás megőrzését - ha bárme- 
lyik félbeszakad, a varázslat is nyomban elenyészik. 


Élet érzékelés 


Mana-pont: 2 

Erősség: 10 

A varázslás ideje: 5 szegmens 
Időtartam: 1 kör/Szint 
Hatótáv: 15 m sugarú kör 
Mágiaellenállás: - 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A varázslat hatása azonos a papi litániáéhoz, de a szerzetes lelke 
sokkal érzékenyebb a környezetében fellelhető élet misztikus rezdülé- 
seire. A hatóterületen belül a szerzetes minden evilági életet érzékel, 
de nem képes meghatározni annak pontos helyzetét, sőt, az élőlények 
számát sem. A túlvilág és más síkok teremtményeire pedig egyáltalán 
nem figyel fel. Semmilyen fal és anyagi minőség nem árnyékolja le 
előtte az életet, kizárólag a varázslat E-jénél nagyobb erősségű 
leplezőmágiák. 

A varázslat 4 Mana-pontért 1 E-vel erősíthető. 


Túlvilági jelenlét érzékelése 


Mana-pont: 5 

Erősség: 10 

A varázslás ideje: 1 kör 
Időtartam: 1 kör/Szint 
Hatótáv: 15 m sugarú kör 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat hatása bizonyos szempontból hasonló az Élet érzéke- 
ők : zetés a túlvilági lények jelenlétét képes érzé- 
inden élő halottat, démont, isteni köve- 


7 a varázslat E-jénél nagyobb erősségű leplezőmágiák. 


zslat 5 Mana-pontért 1 E-vel erősíthető. 
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Szerzetesi mágia. 


Jellem érzékelés 


Mana-pont: 2 

Erősség: 10 

A varázslás ideje: 5 szegmens 
Időtartam: spec. 

Hatótáv: 15 m sugarú kör 
Mágiaellenállás: Asztrál 


A varázslat létrehozásakor a szerzetes meghatározhatja, milyen 
jellemet keres és kit kíván megvizsgálni. Ha az illető a hatóterületen 
belül tartózkodik és elvéti asztrális Mágiaellenállását, a szerzetes gya- 


núját megerősítő vagy cáfoló választ kap. Ha sikeres a Mágaellenállá- 
sa, jelleme rejtve marad. - 


A varázslat 3 Mana-pontért 1 E-vel erősíthető. 


XN 


4 , y t 
t ő röl 
Mg 


v SH 
93 ő a mv .  RGYAASAS 
2 


uty uran S terel 
/ fiak / g!i v 18 3 


4, 
F.settuuset Fi 
f/ nunnitt j 


[4 
ett Y /, lantte 
ezáaáálk TNK GNNNBÉ gát 
dec af ftagyragé het tegnast já 


4 
rt 
Tiitáag en" 1, 


Mu a 
( e 
s 


ki , 
Ke ov vese Mt tag tenet 
s 


. é 
KRT E et 


rev. . 


states e 
é § 
sltés 49758 


ké PG lÉ 
kegy 


XN 


gl 


Mágia érzékelés 


Mana-pont: 1 

Erősség: 25 

A varázslás ideje: 1 szegmens 
Időtartam: 1 kör/Szint 
Hatótáv: 15 méter 
Mágiaellenállás: - 


É 


Lásd az azonos nevű papi varázslatnál! 


A szerzetes az időtartam alatt minden 15 méter sugarú gömbön 
belül munkáló mágiát megérez, ha annak leplezése nem haladja meg 
a varázslat erősségét. Erzékelhető papi és bármilyen más jellegű má. 
gia is, ám természetét és erősségét a szerzetes nem fürkészheti ki. 
A varázslat erőssége 5 Mana-pontért további 1 E-vel növelhető.  ! 
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Szerzetesi mágia 


Jegyzetek 


ánmágta 


NOMÁDOK 


A szem előtt a horizontig húzódik a szelíd lankákkal, dombokkal tar. 
kított pusztaság; avatatlan szemlélő ránézésre emberi életnek nyomát 
sem látja a végtelen sztyeppéken és fennsíkokon, melyek a Lasmosi. 
és a Shadoni-tenger ölelésében a pyarroni pajzsállamok gyepűitől a 
Déli Hegységig húzódnak. A puszta sivárnak látszik. 

Ám hirtelen a nyomasztó gondolatok testet öltenek gyorsan moz- 
gó pontokban, embernagyságúra nőnek, és életre kelt gonosz délibáb- 
ként rohanják le az idáig merészkedőt. A szerencsés utazók és kalan- 
dorok, akik visszatértek e veszélyes vidékről, tisztelettel vegyes féle- 
lemmel emlegetik az itt lakó népeket. Lóra teremtett démonfattyak- 
ként szólnak róluk, akik rendezetlen csapatban rontanak az utazóra, 
vadak és irgalmatlanok, fosztogatnak és gyilkolnak... majd tovatűn- 
nek a magas fűtől hullámzó sztyeppén. Halálos biztonsággal kezelik 
íjaikat, a pusztát úgy ismerik, mint a saját tenyerüket. Nem tisztelnek 
isteneket, és Ynev egyetlen hús-vér teremtményétől! sem tartanak. 
Mondják, egyedül a démonok említésekor lopózik félelem a szívükbe. 

Nomádokként emlegetik őket. 


Az idők hajnalán 
Valaha — megszámlálhatatlan esztendővel a pyarroni istere 


lizáció. A legnagyobb bölcseknek is nehézséget jelei 
lyezni létét az időben, hiszen fennállásának időszak 


gáról és szokásaikról mit s 
mellett furcsa fajok éltek itt. : 
szaknak bélyegzik; az Óbirodalom z úg 
tak a Külső Síkok gonosz és kaotikus 
nokkal — szorosabbat, mint addig bárki n 
rűen parancsoltak nekik, hanem uralko: 

A Démonikus Óbirodalom sötét prai 
ta el; civilizációja széthullott, népe elkor: 
mezőire menekült a múlt sötét emlékei 
múltán merészkedett vissza a legendás 
Mire e visszatelepedés lezajlott, a fagybé 
nép a Délvidék legszívósabb emberi fajáv; 


Nomád történelk 


A nomádok ősei a Déli Hegység bércei közül 
ságra, megközelítőleg a Re. 2. évezred dere 
ereszkedtek le a hegyekből; állatot alig hoztak r 
gyi életmódhoz szokott jószágok hamar elpusztult 
tai vadlovakat é és vadszamarakat törtek be és tenyés 


hosszabb időre, évről évre tovább vándoroltak, új legelők, új szállás- 
helyek felé. Népük szétszakadozott, különálló csoportokra bomlott — 
e csoportokat hívjuk nemzetségeknek. 

A nomád nemzetségek először egymással keveredtek viszályba a 
jobb legelőkért, a még vad csordákért és a már megszelídített méne- 
sekért. A torzsalkodás kezdetben kimerült az egyszerű, bár mindenna- 
pos lólopásokban, a csordák elhajtásában, a vetélytársak táborhelyé- 
nek felégetésében. Az első nagyobb ütközet a sztyeppén a Pe. IV. év- 
század küszöbén történt, s jelentős eredményt hozott: a Kara-Gak 
nemzetség feje, a legendás Bar-has Asathi három kisebb nemzetség 
egyesített harcosait győzte le, s kényszerítette uralma alá, ezzel létre- 
hozva az első igazán nagy és erős nomád nemzetséget. 

A Pyarront megalapító godoni kóbor lovagok megjelenése válto- 
zást hozott. A nehéz vértezetű lovagok vasfergetege megbirkózott a 
többszörös nomád túlerővel is, útját állva ezzel az észak felé vándorló 
törzseknek. A siémzetségek élettere beszűkült, a belviszályok élesed- 


seket és az állatállományt. A gyengébb nemzet- 


ségeket a összakényszerítette a fagyos déli fekvésű terüle- 
! tekre, mi bék rablóportyákat indítottak az idegen népek ci- 
vilizált Csakhogy az idegenek várakat emeltek, erős 


könnyű prédával kecsegtető településekig 


felépítésének és terjeszkedésének ide- 
erű tapasztalatok majd egy évezredig 


h k t 
Nad KNK Ki 


bb vad 


Sámánmágia HIOI 


tahag kánt, a Kündal nemzetség fejét, Psz. 1184-ben választotta meg 
a nemzetségfőkből összehívott első küdügin (tanácskozás), amikor 
egyben megegyezés született a törzsi szálláshelyek hozzávetőleges el- 
helyezkedését illetően is. Határokat azonban nem húztak csak a leg- 
jobb, legnagyobb legelők és mezőségek kerültek végleges elosztásra, 
azaz a kisebb nemzetségek nomád életmódjuk dacára sem foglalhat- 
ták el az üresen álló legelőket. Ha nem kívántak áldozatul esni a na- 
gyobb nemzetségek megszámlálhatatlan harcost felvonultató szövet- 
ségének, akkor vagy behódoltak, vagy a Déli Sztyeppék mérhetetle- 
nül távoli tájaira vándoroltak. Akik nem így tettek, egyetlen évszázad 
alatt eltűntek a történelem színpadáról. 

A lovasportyák összetétele, szervezete is megváltozott; ha a no- 
mád nemzetségek hadra keltek, paták tízezrei alatt rengett a föld. A 
második Kagan, Shin-ku a nomád történelem addigi legerősebb kezű 
nomád nemzetségfője volt. 1235-ben a küdügin elfogadta tervét egy 
minden korábbit felülmúló közös portyáról, s 1239-ben a Kündal, a 
Kara-Gak, a Kara-Shin, az Itbir és a Nasti nemzetségek mintegy száz- 
ezer harcosa özönlötte el a Pyarroni Államszövetség területét. A fal- 
vak, a föld- és cölöpvárak, a kisebb kastélyok lángjai vörösre festették 
az eget, s az istenek tekintete elkomorult. A puszta vad gyermekeit 
senki nem fékezhette meg a sík terepen, csak a főváros, Pyarron fala- 
inál torpantak meg. A pyarroni és predoci lovagok, harcosok és zsol 
dosok visszaszorultak a város erős falai mögé, és vártak. A nomádok 
— idővel nem tehettek mást — feldúlták mindazt, amit korábban még 
épségben hagytak, s mérhetetlen zsákmányukkal visszatértek őseik 
földjére. Az Első Nomádjárásként emlegetett hadművelet minden 
idők legsikeresebb nomád portyája volt. 

Az ezt követő időszak belviszályoktól volt terhes. Tömegesen ér- 
keztek a pyarroni hittérítők, s bár jó néhányukból vértanú vált, fára- 
dozásaik nem maradtak sikertelenek. A szabadságra vágyó kisebb tör- 
zsek és nagycsaládok szembefordultak a Kagan hatalmával és őseik 
sötét hitével. Az új vallásban lehetőséget láttak szűkös életmódjuk 
jobbítására, az ősi béklyók lerázására. Habár az egymást követő 
Kaganok rendre leszámoltak az árulókkal, a XIV. század végén a ha- 
tárhoz közel táborozó Nasti nemzetség felvette a pyarroni hitet, el- 
hagyta legelőit, s északra vonult. Számtalan csata és megpróbáltatás 
után a Nastik végül hazára leltek Pyarron déli határvidékén, míg hát- 
sagyet HEgá ikért, ELHET szálláshelyeikért nyomban megkezdő- 

6 áori Kagan és a kget ásbe sk évszázad. 
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Sámánmágia 


A folytonos kudarcok megrengették a Kagan és a küdügin hatal- 
mát. A szövetségről törzsek, majd egész nemzetségek morzsolódtak le, 
mígnem végül a Kündal nemzetség elveszítette vezető szerepét, s a fél 
évezredes egység felbomlott. Az utolsó Kagan, Kitaj-ku Enysmon fa- 
lai alatt lelte halálát 1602-ben, amikor az ostromgyűrűn átcsúszó ka- 
landozók saját sátrában végeztek vele. 

Három évszázados nyugalom következett, amikor a törzsek ismét 
szabadon vándorolhattak legelőről legelőre — a súlyos vérveszteségek 
minden nemzetséget visszatartottak a viszálykodástól. A változást 
minden idők legkülönösebb nomád vezére, a legendás Kara-Shin 
nemzetségbeli Nan-shu hozta el. 1950-ben nemzetségének válogatott 
harcosaival átkelt a Salumion Hegység hágóján, s a pyarroni Pajzsál- 
lamok erődeit megkerülve egyenesen a védtelen belső területeket 
dúlta fel. A civilizált világban Második Nomádjárásként emlegetett 
portyáról hihetetlen kincsekkel, szinte veszteségek nélkül tért vissza. 
Élő legendává lett a nomádok között. Gazdagságának és harcosai hű- 
ségének közönhetően másfél évtizeddel később újraalkotta a 
kaganátus intézményét, s kemény uralkodói kézzel egyesítette a nem- 
zetségeket. Pyarron történetírói több érdekességet is feljegyeztek 
személyéről, de a legtöbb figyelmet kétségkívül megdöbbentően ma- 
gas életkora keltette. Addig is, azóta is a nomád történelem egyetlen 
Kaganja volt, aki nemcsak jártasságra tett szert asámánmágiában, de 
akit egyben Nagy Sámánként is tiszteltek. Fél évezreden át uralko- 
dott és tartotta egységben a nemzetségeket, de máig tisztázatlan kö- 
rülmények között bekövetkezett halálával birodalma összeomlott. 

A krónikások keze ezután jó időre megpihenhetett. A nomádok 
belső harcai felerősödtek, a határon túli támadásra nem jutott erejük. 
Néhány rokon nemzetség olykor választott maga fölé Kagant — gya- 
korta egyszerre többet is. Ezekben a viharos időkben alakult ki az a 
társadalmi, törzsi és szálláshelyrendszer, amely máig érvényes. 

A történetírók térképe ez idő alatt egyszer változott, a Mogorva 
Chei által vezetett ilanori honfoglalás idején. A messziről érkezett 
harcosok a rövid ideig tartó és erőtlen ellenállás legyűrése után meg- 
hódoltatták az első kaganátus idején a Lasmos partjára szorult Shaun 
nemzetséget, s 3592-ben megalapították Yllinor királyságát. 

A puszta a közelmúlt történetében 3672-ben csendesedett el, bár ez 
a csend vihar előttinek bizonyult. Shikan Nagy Kán — a Nagy Sámári 
szerint a hetvenkettedik Kagan — Krán titkolt segítségével engedelmes- 
ségre kényszerítette a marakodó nemzetségeket. A 3673. évi küdügin 
nyíltan egyezségre lépett Krán követével, és minden eddiginél pusztí- 
tóbb háborúba vezette a sztyeppei törzseket. A Dúlásként emlegetett 
háború vérzivatarral öntözte a Déli Sztyeppék északi határait — Krán 
ármánya ismét célt ért: Ó-Pyarron elpusztult. Shikan Kagan, habár so- 
ha nem jutott el a mesés városba, örökre beírta nevét a történelem- 
könyvekbe. Halálával a nemzetségfők — immár ki tudja, hányadszor — 
egymás torkának ugrottak, a kérészéletű kaganátus ismét összeomlott, 
a nomád végeken, a széles pusztán pedig megint csend honol. 


Szellemhit 


Pyarron tudósai és hittérítői az évezredek során számtalanszor keres- 
ték fel a Déli Sztyeppéket, hogy tanulmányozzák a nomád ős 
hitvilágát és életét. Noha a mostoha körülmények s a visszahúzódó, 
gyanakvással teli nomádok riasztóan sok áldozatot szedtek körükből, 
idővel mégis kiismerték az általuk Szellemhitnek nevezett, Ynev- 
szerte egyedülállóan nyomasztó nomád vallást. Félelemmel és iszo- 
nyattal teli hitvilágot tártak fel, mely szövevényes bonyolultsága elle- 
nére első ránézésre egyszerűnek tetszik. A nomádok nem tisztelnek 
istent, hiedelemviláguk csak az ártó, gonosz erőket és azok teremtmé- 
nyeit, a démonokat ismeri. A leghatalmasabb démont, Zherlig Kánt a 
sámánok gonosz istennek kijáró, tisztelettel vegyes félelemmel öve- 
zik, míg Krad papjai mindössze nagyhatalmú démonhercegnek ítélik. 

A sámán (nomád) hitvilágban nagyobb szerepet játszanak a kü- 
lönféle szellemek és kisebb démonok, mint a némely törzsnél tabu- 


lakosság : 


ként kezelt Kán-isten. Sokféle szellem létezik, ezek túlnyomó része 


gonosz, ártó szándékú, néhányuk pedig közömbös hívői iránt. - B ! 
A Szellemhitet a törzsi varázslók és vajákosok, egyszóval a sámá. . B ! 
nok ismerik a legjobban. A Világegyetemet három részre osztják: ; 


Földvilág, Szellemvilág, Túlvilág. Hitük szerint a Földvilág közepén 
(valáhol a déli jégmezőkön), annak képzeletbeli köldökén hatalmas 
fa, égig érő oszlop, világoszlop, világhegy emelkedik — ezt a sámánok 
is többféleképpen értelmezik, a nemzetségenként eltérő hitbéli ha. : 
gyomány szerint. Ez a függőleges tengely köti, úgymond, össze a vilá. " . 
gokat. A csillagos eget jurtának képzelik el, e sátor középső tartórúd. 7 
ja a kozmikus oszlop, a világfa, amely a csillagsátor középpontjával, a 
Sarkcsillaggal találkozik, és az itt ásító nyíláson juthat el a lélek a jur- 

tán túl létező birodalomba, a Túlvilágra. 

Egy átlagos nomád a Szellemvilágról keveset tud. A szellemek és 
démonok létezésével tisztában van ugyan, de ez inkább a mondák- 
nak, a szájhagyománynak köszönhető, semmint a közvetlen tapaszta- 
lásnak. A nomád mondák és hiedelmek világa rémtörténetektől és 
babonaságoktól terhes; este, a tűz körül üldögélve az idősebbek go. 
nosz szellemekről és démonokról szóló történetekkel ijesztgetik a ... 
gyermekeket — és egymást. 

A nomádok és sámánjaik a szellemekhez fohászkodnak, mivelál — -. 
taluk vélik elérni céljaikat. Krad tudós papjai — akik hittérítő útjaik 
során sok sámánt láttak varázsolni — beszámoltak arról, hogy a sámá. -. 
nok egyes varázslatok során a szellemekkel — azaz test nélküli asztrál- 
és mentáldémonokkal, evilágon ragadt lelkekkel és élőhalottakkal — 
egyezkednek és tárgyalnak. A szellemek valóban segítenek, de cseré- 
be kiszipolyozzák a sámán erejét, sokszor az ájulásba kergetve azt. 

A beavatott sámánnak ismernie kell a nomád hit szerinti Világ- 
egyetemet, a Szellem- és a Túlvilágot s az azokat benépesítő szelleme- —. 
ket. Biztos ismeretei vannak a démonok létezéséről és hatalmáról — . 
tudását mesterétől kapja, a több évezredes szájhagyomány alapján. — 

Az első hittérítő papok, akik visszatértek veszélyes vállalkozásuk- 
ról, elmondták, hogy a Szellemhit istent nem ismerő sötét vallás, 
nem nélkülöz bizonyos valós alapokat. A papok — akik az ott t 
évek során számtalan démont és addig ismeretlen teremtmér § 
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szűrőjén át, a szellemek által közvetített módon lár 
A sámánok szerint a Túlvilágot a démonok ur 


mukba került ; 3 ő 


fissjelátk belőle. A különböz 
saival a halandók közül egyedü 
minden halottját ő maga kíséri el a 
sebb szenvedést ígérő helyre juttassa 5 a 
nem így tesz, a lélek a leggonoszabb dém 
saját eljövendő táplálékukkal sem törő 
felfalják. 

A Túlvilágra minden halandó eljut, ő 
szökni onnan. A kivezető utat csak a s4 


A nomád hitbéli hagyomány szerint Zherii 
monhercegek, démonurak és közrendű dé: 
denütt fellelhető szellemek mellett. 


némi teológiai okoskodással Zherlig Kán heiy 
hető bármely más gonosz isten. Hogy Krán 
hittérítői is értek el eredményeket, az elsősor 
dozatkészségüknek köszönhető. A nomádok net 


és teremtmények is, ezért az ilyesmit hirdető tanokat egyszerűen ki- 
nevetik. Ha azonban valamelyiküket mégis "sikerül meggyőzni — ami 
makacs, akaratos fajtájuk miatt nehéz ügy -, akkor az euforikus öröm- 
mel és fékezhetetlen fanatizmussal merül el új vallásában. 


azt utánozza; például a medveruha tel- 
g4 borított, s kovácsoltvas vagy eredeti 
t, Előfordul az is, hogy a 
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2-vel és MGT: -4-gyel bírnak, míg a valamivel könnyebbek SFÉ je 1- 
es MGT-je általában 2. 

A fém díszítőkön nem csak szellemábrázolások, hanem különféle 
égitestek (Nap, Kék Hold, Vörös Hold, csillagok, üstökösök) , embe- 
rek, állatok, növények is megfigyelhetők. Nem ritka a felemás — két- 
színű -, vagy a hímzett ruha sem. A kétszínű ruha színei hagyományo- 
sak: vörös-fekete, barna-fekete, fehér-szürke, szürke-fekete, barna- 
szürke vagy barna-vörös összeállításúak. A díszeknek jelképességü- 
kön kívül más fontos szerepük is van: csörgő, kolompoló, suhogó zö- 
rejük segíti a sámánt Szellemtánca közben eljutni az eksztázis állapo- 
tába. Ezért elengedhetetlenül fontosak — minden sámánruha kellékei 
— a kis csörgők, akár füzérben is, a harangok, a rojtok. A tükrök, tü- 
körsorok, tükörsorfüzérek jelentősége a sámán Szellem- és Túlvilági 
utazásai során mutatkozik meg: rendeltetésük szerint távol tartják az 
ártó szellemeket. A ruha alapját általában egy, középen a fej számára 
nyílással ellátott köpeny szolgáltatja, de ennek szerepét betöltheti egy 
szövet- vagy bőrkabát, vagy egy hosszú ujjas is. A sámánnak az esetek 
többségében kettő vagy több ruhája van, amelyeket különböző alkal- 
makkor ölt fel: az egyiket gyógyítás, a másikat névadás, tanácskozás, 
stb. alkalmából hordja. A nomádok hite, szerint a ruhát bűvös erő 
(mágia) itatja át: szakrális hatalmú, félelmetes tárgy, amelynek révén 
a sámán a szellemek birodalmával érintkezik. 

A sámánok ruházatának még más kiegészítői is lehetnek: a fejdísz 
és az Öv. 
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Fejdísz 


nek is, mint minden más sámánviseletnek, kettős a jelentő- 
részt szimbolikus, másrészt, miként a ruha és az öv, segíti a 
eksztázisba jutását. A fejdísz (korona) is nemzetségenként kü- 
Sző formát mutat. Általában kovácsoltvas vagy réz, az elenged- 
etlen madárfigurákkal ékesítve, amelyek itt is a sámán lelkének 
árnyalását szimbolizálják. A fejdíszt ékíthetik még emberi és állat- 
lakok, függők és rojtok. A sámán szeme előtt a rojtok akár az állig is 
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leérhetnek, ezek a Szellemtánc közben ritmikusan az archoz csapód- 
va segítik az eksztázis elérését. További kedvelt motívum a szarvas- 
agancs, némely helyen szalagokkal és tollakkal díszítve. Léteznek 
bőrből készült fejdíszek is, ezeket főként tollakkal, kagylókkal, gyön- 
gyökkel és hímzett rontáshárító arcokkal díszítik. 
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Az öv talán az egyetlen olyan kellék, amely nem hordoz jelképes je- 
lentést, hanem kifejezetten a célszerűség szabályai szerint készül. A 
legtöbb nemzetségnél az öv voltaképpen egy bőrpánt, amelyen min- 
.denfajta csörgő, harangocska, patkó, kulcs, kolomp, fémlapocska, la- 
kat, csengő függ. Mindent, amit az övre ilyen módon fel tud akaszta- 
ni, azt a sámán beépíti a ,gyűjteményébe". Így előfordulhat, hogy egy 
sámánt holmi kapu- vagy városőrök tolvajnak néznek a sok ráagga- 
tott kulcs, drót, lakat és egyebek miatt — ekkor azonban az istenek ir- 
galmazzanak annak, aki megpróbálja tőle elkobozni az övet. 


Bot 


A bot a sámán beavatottságának jelképe, rangjának, erejének szim- 
bóluma. A varázslók botjával ellentétben eredetileg semmilyen mági- 
kus tulajdonsággal nem bír, viszont a sámánok hierarchiájában annál 
nagyobb szerepet tölt be. Méretét tekintve rövid botnak felel meg, vé- 
ge lófejet mintáz. A bot hármas jelentéssel bír: egyrészt a sámán egyik 
segítő szellemállatának a megjelenítése, másrészt a sámán , hátasa" a 
jelképes utazáskor, harmadrészt a sámán világfája, amelyen át eljut a 
felsőbb világokba. 

A sámánok beavatásukkor kapják meg első botjukat, amely még 
fából készül. Kovácsoltvas botjukat a 4. TSz-en a tanítójuk ajándé- 
kozza nekik — vagy saját maguk is elkészíttethetik a kovácsnál, a Kö- 
zös Tudatból merített útmutatások alapján. Ez a bot már hatalmat, te- 
kintélyt jelképez. A sámánbot — bármilyen anyagból készült is — kö- 
rülbelüi az 5. Szinten mágikussá válik a sámán testéből és tudatából 
kisugárzó mágiának (és Személyes Aurának) köszönhetően. A Termé- 
szetes Anyag Mágiája, az Őselemek ettől fogva nem hatnak rá, törhe- 
tetlenné, még a mágikus fegyvereknek is ellenállóvá válik. Nagy ere- 
jű sámánok (a 10. TSz felett) halálakor botjukat eltörik (ez ekkor már 


lehetséges), és annak darabjait amulettként használják (Szerencse ; 6 
amulett). - b 
A bot eggyé válik a sámán szellemével és testével, s a 6. Szinttől 3 gi 
kezdve minden szinten 1-gyel nőnek a harcértékei (a 6. Szinten 
KÉ:--1, TÉ:--1, VÉ:--I1; a 7. Szinten KÉ:1-2, TÉ:--2, VÉ:--2; stb.). k 
Ez természetesen csak a sámán saját — mágikus — botjára igaz. 6 
A sámán botja is — miként többi felszerelési tárgya — csörgőkkel, je 
rojtokkal, szalagokkal, fémkarikákkal díszített. Ezek szerepe akkor gj 
mutatkozik meg, amikor a sámán — dob híján — kénytelen botjával ; E 
végrehajtani a Szellemtáncot igénylő varázslatokat. Ekkor az Eksztá. el 
zis (Szellemtánc) jobban kimeríti, annak Fp-szükséglete az adott va. le 
rázslatnál leírt érték kétszerese. I éi 
Dob té 
la 
A sámán eszközei közül talán a dob a legfontosabb. A dob hangja te. h 
remti meg a sámán számára az összpontosítás és az elszántság lég- h. 
körét, lehetővé téve, hogy a sámán mély Eksztázisba essen, amint fi. ki 
gyelmét a belső lélekutazásra irányítja. A sámántól dobja éppúgy el fo 
választhatatlan, mint a bárdtól annak hangszere. Sámánt dob nélkül a 
aligha találni a Déli Sztyeppén; s ha mégis kerülne egy, akkor az a j 
Szellemtáncot igénylő varázslatokat kétszer annyi idő alatt képes csu- ke 
pán elvégezni, mint egyébként, és az Fp-vesztés a varázslatban leírt- 
nak a hétszerese lesz. (Botja segítségével az Fp-vesztés a hétszeres til 
értékről kétszeresre mérsékelhető!) Dobja nélkül a sámán egyáltalán re 
nem képes Idéző mágiát, Állatszellem szimpátiát, Szabad mágiát, Ter- gi 
mészeti mágiát és Szimpatikus mágiát használni, illetve varázstárgyat, ér 


maszkot készíteni. Másik dobbal, vagy más dobjával is megkísérelhe- 
ti a varázslást, ekkor az Fp-szükséglet csak négyszeresére nő, de a fel- 
sorolt mágiákat ekkor sem képes használni. Természetesen kántálás- 
alapú mágiáit zavartalanul létrehozhatja, még a felsorolt csoportokon 
belül is. I 

A dobkészítés módjának megismerése a beavatás, a tanulási fol 
mat része, melyet éppen úgy el kell sajátítania a sámánnak, mint. 
dául a Révület technikáját. A teljes elkészültéig elmúló hosszú 
pok alatt a dob feltöltődik mágikus energiákkal, így mire elé 
formán elpusztíthatatlan lesz. Keretét rendszerint valami 
leges fából készítik — ez a vas ezése A beg : 


madik hónap végén a sámánjelő 
köszöni a szellemek segítségét. A d 


fegyverektől 25 STP sebzést szenved VE a 
lik. Ekkor még lehetséges a javítása, amit 


fent leírtak kétszeresét is meghaladja, a hang 
A dob alakjából pontosan meg lehet á 


egésze is: a sámán szállítóeszközének tekintik, lovának, hajójának 
tartják, mivel az ütemes dobszó monoton, szuggesztív hangja segíti a 
sámánt ,utazásában", az önkívület elérésében. 

A dob keretére kifeszített bőr a hithagyomány szerinti — vidéken- 
ként eltérő — állat bőréből készül. Ez az állat általában a sámán egyik 
segítő szellemállata lesz. A részben elkészült dobra ezután különböző 
jeleket festenek. Krad papjai megfejtették e talányos jeleket, amelyek 
sámán világképeknek bizonyultak, csillag, állat, ember, hold, nap, vi- 
lágfa, sámánős, sárkánygyik primitív ábrázolásai. Minden sámándob 
elengedhetetlen része a világkép hármas ábrázolása: Földvilág, Szel- 
lemvilág, Túlvilág. Néha a dobok belső oldalára is festenek jeleket, 
ezek általában nagyobb jelentőségű, titkos feliratok, rajzok. 

A dobra előszeretettel festenek csillagokat, csillagképeket, csillag- 
térképeket. Ezek a térképek meglepően pontosak, bizonyítva e látszó- 
lag primitív nép asztrológiai jártasságát. Egyes papok feltételezik, 
hogy iránytűként is használják a sámándobot a napvilág nélküli, 
hosszú téli éjszákákon. A dobokon megjelenő figurák száma is mági- 
kus jelentőségű, Alralában páratlan szám. A sámándobok hátoldalára 
st szalaggal, csörgővel, csengővel ékesítik. A dobot 
n vagy az övükre akasztva hordják. 
syszerre több dobbal is rendelkezhetnek, melye- 
akkor használnak. 

:dobverőket fából faragják, és gazdagon díszí- 
igásokkal. A dobverőkre is apró, különféle zö- 
erősítenek. Az ezek által keltett egyhan- 
nagymértékben elősegíti az Eksztázis el- 
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Ha egy varázsló a sámán által létrehozott varázslatok megszünte- 
tésével próbálkozik, úgy a Fürkészésben, Destrukcióban vagy bármely 
más, hasonló célú varázslatban a sámán által felhasznált Fájdalomtű- 
rés és Életerő pontokat is le kell bontania, mintha azok szintén Mana- 
pontok lennének. 

Több alkotóelemből összeálló mágiáknál — melyekben például ÁL 
dozat, Megtisztítás vagy Felruházás és valamilyen kapcsolódó varázs- 
lat található — a sámán két varázslat között is feltöltheti az elméjét 
Mana-pontokkal, hacsak a varázslat leírásában erre vonatkozólag 
nincs külön tilalom. 

A sámánok nem tanulják és használják a Pszit és annak diszciplí- 
náit, mivel ez távol áll felfogásuktól. Ha megtennék, elveszítenék a 
szellemek támogatását — azaz soha többé nem lennének képesek a 
Szellemvarázs használatára. 

Feltételezések szerint a sámánok nemcsak tapasztalati úton 
létrejövő, mesterről tanítványra szálló mágiát alkalmaznak, hanem a 
Démonikus Óbirodalom mágikus kultúrájának elcsökevényesedett 
hagyatékát is, igaz, gyengébb és megváltozott formában. Erről a Déli 
Kolostorok visszahúzódó szerzetesei többet mondhatnának. 


Sámánok varázslása 


tosítást igényel. Varázslatainak elen- 


zámára — ha enie telíhátsak.  udik esetben sem szük- 
is a bűvös szavakat hangosan kiejteni, elegendő, ha a sá- 
t némán mozgatva vagy magában mormolva varázsol. 


zzz 


nemetelű vállalkozások, gyógyítások, jóslások és persze az előírt ritu- 
3 :K előtt mindig szükség van áldozat bemutatásra, ezzel igyekszenek 
inyerni a szellemek és démonok jóindulatát, segítségét. 

" A nomád hagyományban az áldozat az esetek túlnyomó részében 
alamilyen állatáldozatot jelent, de egyes törzsekben a mai napig 
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megszokott az emberáldozat. Létezhetnek tehát olyan sámánok, akik 
törzsi hagyományokból, jellemükből vagy helyzetükből fakadóan vé- 
geznek ilyen szertartást is. Nagyritkán, ha a sámánnak nincs ideje 
vagy lehetősége áldozati állatot beszerezni, netán a rituálé kifejezet- 
ten ezt írja elő, a saját vérét is feláldozhatja. Ha a leírásban más kikö- 
tés nem szerepel, akkor a véráldozat mindig a Max. Ép egyharmadá- 
nak elvesztését jelenti. 

Szellemeknek szóló áldozat még a szalag- és dobáldozat. Szalagál- 
dozat során a sámán lehasít egy darabot valamely ruhadarabból vagy 
értékes kelméből, és a dobra vagy a botjára köti, vagy esetenként el is 
égeti azt. A dobáldozat a dobba öntött értékes italt jelenti, amelyet a 
dob szellemének ajánlanak fel. Pyarron papjai szerint ezen utóbbi két 
áldozati forma inkább csak formaság, babona, semmint igazi rítus. 

A sámánok természeti nép fiai, így az évszakok változásaikotr, 
csakúgy, mint törzsük hadjáratai előtt áldozatokat mutatnak be. 

Nagy fontosságú áldozatok bemutatása, valamint gyógyítások 
előtt a sámán mindig elrejtőzik jurtájában, vagy eltávozik a törzstől 
egy kietlen helyre. Rejtőzése alatt böjtöl, fohászkodik szellemeihez, 
tisztító rítusokat végez magán (Átokűzés, Betegségelhárítás, Méreg- 
telenítés, Felruházás). A hithagyomány szerint a böjtre kiszabott idő 
a feladattól függően 3, 5, 7, 9, 11, 21 vagy 31 nap lehet, aminek eb 
telte után a sámán felölti tisztító rítusokon átesett ruháját, és magá- 
hoz veszi más, hasonlóképp felkészített eszközeit, s csak ezután, teljes 
sámáni díszben tér vissza törzséhez, hogy megkezdje a nagy áldozati 
szertartások sorozatát. 

Az áldozati állatok nemzetségenként, rítusonként, hagyományon- 
ként eltérőek lehetnek. A háziállatok közül a ló, kutya, juh, tehén, 
kecske, disznó, kakas, a vadállatok közül a medve, szarvas, farkas, 
vadló, vadkecske, vadliba a legelterjedtebb áldozati állat. 

A rituálé a helyszín megtisztításával (lásd Megtisztítás varázslat) 
és ezt követő Felruházásával kezdődik, majd a törzs jelen lévő tagjai- 
nak megtisztításával folytatódik (Megtisztítás) . Akin a sámán bármi- 
nemű elváltozást — rontást, átkot — észlel, az nem vehet részt az áldo- 
zaton, mivel jelenléte felbőszítené a szellemeket, és ezzel a rítus sike- 
rét fenyegetné. Ezután a sámán Szellemtáncot jár, amely alatt felké- 
szíti az áldozati állat lelkét a Szellemvilágba avagy a Túlvilágba vezető 
útra. A Szellemhit szerint a felajánlott lélekért és életerőért cserébe 
segítenek a sámánnak a szellemek és a démonok. 

Pyarron papjai elítélik a sámánok állatáldozatát, mert nézetük 
szerint az áldozat lelke kitaszíttatik a Lélekvándorlásból, s szolgaként, 
táplálékként valamely démoni síkra kerül. 

A Szellemtáncból visszatérve a sámán leöli az állatot, és a szertar- 
táson részt vevők — sütve vagy főzve — megeszik annak húsát. Ügyek 
nek arra, hogy az állatot teljes egészében elfogyasszák, s ha netán még- 
is marad valami, azt haladéktalanul elégetik vagy elássák, mivel az ál- 
dozatból visszamaradó legkisebb húsdarab is fogódzót jelent a gonosz 
szellemeknek, hogy azt megszállva életre keljenek a Földvilágon. Em- 
beráldozó törzseknél az áldozat bemutatása után elégetik a tetemet, 
habár mendemondák keringenek vad, állatias törzsekről, amelyek az 
állatáldozatnál szokásoshoz hásonló módon tüntetik el szerencsétlenül 
járt embertársuk földi maradványait. Krad papjai ezt az istentelen dé- 
monhit egyik leggyalázatosabb megnyilvánulásának tartják. — 

Nagy hatalmú szellemek és démonok esetében, ha a sámán szük- 
ségesnek ítéli, a Szellemtánchoz folyamodva ismét kapcsolatba kerül- 
het az áldozat címzettjével. Ekként tudakolhatja meg, hogy megfelelő 
volt-e az áldozat, s milyen segítséget várhat el ezután az adott 
szellemtől, démontól. Az egyezkedés után a sámán lelke visszatér tes- 
tébe — ez a pillanat az Eksztázis csúcspontja: a sámán összeroskad, és 
erőtlenül elterül a földön; csak bizonyos idő elteltével (percben kife- 
jezve: 20 — Állóképesség) eszmél fel, s mintha csak álomból ébredne, 
felkel, hogy üdvözölje törzsét. 

A fentiekben leírt körülményes rítusokat persze csak különleges 
alkalmakkor hajtják végre. Általában áldozat bemutatásánál tehát 
nem szükséges a hely és a résztvevők ,előkészítése", megtisztítása. 


Ilyenkor az áldozati állatot sem szokás elfogyasztani, a tetemet leg. 


többször csak elégetik vagy elássák. t 
A sámánok áldozati szertartásának legfontosabb mozzanata az ál. j 
dozat lelkének elvezetése, ezért a nomádok nem véreskezű gyilkos." 
ként, hanem , lélekvezetőként" tekintenek rájuk. ü 
A rendszeres áldozatbemutatás elengedhetetlen része a Szellem. Í 
varázsnak. Amelyik sámán nem tesz eleget ezirányú kötelezettsége. 
nek, elveszíti a szellemek és démonok jóindulatát, miáltal varázslatai f 
nem vagy csak erőtlenül jönnek létre, sőt szélsőséges esetben akár j 
még ellene is fordulhatnak. A játékban erre nehéz pontos szabályokat 5 
alkotni: minden esetben a KM dolga megítélni, milyen százalékban - B ; 
bírja a Játékos Karakter a szellemek jóindulatát. Kiindulópontnak te. ű 
kintsük a 7596-ot — amelyik sámán csak átlagos sűrűséggel áldoz 7594. 
ban tudhatja maga mellett a Szellemvilágot. Minden. egyes esetben, ; 
amikor elmulasztja az áldozatbemutatást vagy más kötelességének j b 
teljesítését, a KM — a vétség súlyosságának függvényében — 1-1094. i 
kal csökkentheti a szellemek jóindulatának fokát. A jóindulatot ő T 
visszaszerezni jóval nehezebb, mint elveszíteni azt, azaz minden eset. ti 
ben az elmulasztottnál nagyobb értékű engesztelő áldozatra van szük- j 4. 
ség. Ugyanakkor, minden esetben, amikor többször, vagy nagyobb j 
értékű áldozatot mutat be, a jóindulat 1-2590-kal nő. Ha a sámán ; 
elhagyja az ősei földjét, a Déli Sztyeppéket, a szellemek nem támo. :  § a 
gatják. Jóindulatuk semmikép nem emelkedhet az átlagos 7596 fölé! I k 


Ha egy sámán nem tudhatja maga mellett a szellemeket (10099. 
ban), akkor minden varázsláskor meg kell dobnia csökkentett száza- 
lékát. Ha a százalék alá dob, a varázslat a leírtak szerint létrejön, b. 
azonban ahánnyal elvéti, annyival csökken varázslatának erőssége 
(E) . Ha az erősség 1 E-nél kevesebb, a varázslat már létre sem jön, ho- 
lott a létrehozására fordított MP-k, FP-k avagy ÉP-k elvesznek. Ha a 
sámán netán 50-nel elvétené dobását (azaz 5090-nál kevésbé bírja a 
Szellemvilág jóindulatát), a szellemek ellene fordítják saját ártó va- 
rázslatát, azaz maga a sámán esik annak áldozatául. Persze, ha a va- 
rázslat nem volt ártó szándékú, akkor ezesetben sem jön létre. 


Kiválasztás, beavatás 


A nomád törzs a sámánját többféleképpen választhatja ki. 
kább az az eset, amikor már a gyermek születésekor eldől: 
lik belőle. Ez elsősorban külső jegyeknek köszönhet 
eggyel több ujj, fölös fog vagy bármely más testi külö 
— Pyarron papjai szerint a káosz démoni jegyeiként 
lett szellemet jele 


a hívást, a késztetést, hog ná 
gyötri mindaddig, amíg csak Sámá 
Hívásnak nevezik. 

Ugyancsak ritkán fordul elő, hog 
életet élő nomádot érint a Hívás, akine 
nok világához. Az ilyen sámánjelölt egyi 
be esik, mely először csak gyengeségnek 
napon mutatja meg a kórság az igazi ter 
ton őrület tör ki: egyik pillanatban ha 


milyen mágiával és gyógymóddal nem k 
ideig tart; külső jeleit tekintve semmilsé 


páltatások folyamán, mintegy újjászületik — ekkor már bármelyik 
mester méltán veszi maga mellé tanítványnak. 

A sámánok szerint az ember sámán képességeit vagy a szellemek- 
től kapja, vagy egy sámánős szelleme — lelke — szállja meg. A leendő 
sámánon rendszerint már gyermekkorában kiütköznek a befelé fordu- 
lás jelei (gyakran elkószál, hosszú órákat tölt magában), bármilyen 
módon is válik a törzs varázslójává. A kiválasztott bárki lehet, nem 
ritka a női sámán sem. A kiválasztás általában 14-16 éves korban esik 
meg. Nomád törzseknél gyakran előfordul, hogy egy mesternek egy- 
szerre több tanítványa is van, de ez nem jelent gondot, mivel köztük 
a szellemek döntenek. 

A kiválasztás után elkezdődnek a hosszú tanulóévek. A tanulmá- 
nyok első fontos pillanata, mikor a tanonc előtt megjelenik első 
szellem-segítőállata. Ez tanulónként eltérő lehet: farkas, medve, ló, 
bagoly, holló, sirály, sas, menyét, egér stb. A segítő állatok valójában 
szellemek, akiket a sámán a Szellemsíkon a természetüknek legin- 
kább megfelelő állatok képében lát. A szellem-segítőállatok természe- 
é nos; megmutatják a helyes utat a tanulóévek alatt 
atják a sámánt varázslatai elérésében, segítik jós- 
vékenységeiben. A sámánnak először általában 
ú segítő szellem jelenik meg, ezt később — tu- 
rhuzamosan — egyre , erősebb"  segítőállatok 


és később is. 


lásaiban és : 


sen a sámán régi, , kisebb erejű" segítőit is 
ss varázslatok létrehozásához és alkalmazá- 


orában — amikor mestere már úgy ítéli, 
- következik a . beavatási szertartás. A 


tett többiek vagy alk 3 
t, vagy magányosan já 
thoz tartoznak. 
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Földre dobott dobverő: ha a verő az ütő felületére esik, a válasz 
kedvező. 

Dobra helyezett gyűrű: dobolás során a gyűrű vándorol a dob raj- 
zos oldalán; attól függően, milyen mezőre (ábrára) ér, a válasz 
kedvező vagy balszerencsés. 

Íjjal való jóslás: az íj idegét az egyik kinyújtott ujjra kell helyezni 
úgy, hogy ott egyensúlyban álljon. A kérdés feltétele után, ha az íj 
jobbra lendül ki, siker, ha balra, akkor balsiker várható. 

Jóslás lapockacsonttal: állati lapockacsontra bűvös jeleket vés- 
nek, majd tűz fölé tartják. A csonton repedések keletkeznek, melyek 
a jeleket összekötve megmutatják a választ. 

Rovásos sorsbotocskák: ősi jelek található rajtuk. A tíz botot be- 
csukott szemmel szétterítve, majd a kérdést feltéve választ közülük a 
sámán. Ez adja meg a jósigét. 

Jóslás zászlókkal: hasonló az előzőhöz, csak itt a színeknek van je- 
lentésük. A piros mindig jót jelent. 

Jóslás egyéb csontokkal, kavicsokkal: a kérdésfeltevés után a 
csontokat tenyérben összerázzák és szétszórják. A kialakult alakzatból 
olvasható ki a jövő. 

Természetesen létezhetnek más módszerek is. A sámánoknál gya- 
koriak a jósálmok — ezeket szintén a szellemek művének tartják. 


ALAPVARÁZSLATOK 


Termékenység 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 7 Mp 4 1 FP 
Erősség: 15 

Varázslás ideje: 30 perc 
Hatótáv: 20 m sugarú kör / szint 
Időtartam: egyszeri 
Mágiaellenállás: - 


A sámánok egyik alapvető mágiája, a törzs hétköznapi életét 
segítő varázslat. Lényegében a sámán áldásának a megnyilvánulása, 
amely a földre — mint az z élet hordozójára — és! a a rajta termő növény 


tar, sáskajárás és egyéb természeti csapások, és a területre 
tkok is csak akkor hatékonyak, ha az átok erőssége (E) ma- 
sarázslat erősítésénél. A már ártó mágiákkal sújtott terüle- 
nem tisztíthatóak meg ekként. 

ég Mp-onként 4 E-vel növelhető. 


Révület 


slás ideje: 1 kör -- 5 szegmens / 1 MP 
táv: Önmaga 

tartam: Végleges 

Aágiaellenállás: - 


Rituális szertartás, mely a Mana-pontok visszanyerésének egyet- 
len módja. A rítus célja egyfajta transz elérése, mely alatt a sámán sa- 


s 


játos táncát — Szellemtánc — változó ritmusú dobolással és énekléssel 
kíséri. A megváltozott tudatállapotban nem képes beszélni, varázsol- 
ni, harcolni vagy komolyabb fizikai erőt kifejteni. Ezen rítus által ke- 
rül kapcsolatba a Szellemvilággal, ahonnan Mana-pontjait nyeri. A 
tánc időtartama a visszanyerni kívánt Mp-k számától függ: egy Mp 
visszanyeréséhez 5 szegmenst kell eltöltenie a sámánnak Révületben. 
A Révület végére a sámán maximális Mp-jainak birtokába kerül. 

A sámán a varázslatot kétféleképpen hajthatja végre: vagy mágikus 
energiák segítségével, vagy testi energiáinak felhasználásával. Az első 
módszer 1 Mp-ot és 1 FP-t emészt fel, míg a második csak 1k6--2 FP- 
t. Bármelyiket is választja, oly mértékben kifárad, hogy 2k6--1 percre 
elkábul (lásd Kábultság) - ez idő alatt mágiát használni nem képes. 

A Révületbe merült sámánnal lehetetlen beszélni; természetes 
úton, vagy fegyverrel állapotából nem zökkenthető ki, még ÉP-vesz- 
tést jelentő seb okozásával sem. 
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Szellemtánc (Eksztázis) 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 1 Fp/6 kör 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör -- varázslat 
Hatótáv: Önmaga 

Időtartam: Speciális 
Mágiaellenállás: - 


A sámánmester által megtanított legelső varázslat. A Szellemtánc 
a legtöbb sámánvarázslat alapja, egyfajta transz. Lényege a folyama- 
tos tánc, melyet a sámán teljes eksztázisban végez, váltakozó ütemű 
dobszó és kántáló ének kíséretében. Az állandó gyakorlásnak — és más 
kiegészítő módszereknek (koplalás, futás, jeges vízbe merülés, önkín- 
zás), illetve tárgyaknak (ruházat) - köszönhetően a sámán akár már 
az első kör végére is teljes mértékben eksztázisba merülhet. (Minden 
kör végén Asztrál-próbát dob, melynek sikere esetén eléri a szükséges 
tudatállapotot — ettől kezdve természetesen nem kell dobnia.) Ekkor 


Jea 
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lép kapcsolatba a Szellemvilággal, azaz szellem-segítőállataival, kik. 
nek mozgását és hangját megejtő valószerűséggel utánozza. Közönsé. 
re szemében valóban nem emberi lénynek tűnik, hanem annak, amit 
megszemélyesít: vad, ijesztő külsejével, kiáltásaival, hátborzongató, 
fejhangú kántálásával — melybe csak olykor vegyül értelmes szó — de. 
monok megszállta állatnak tűnik. 

A Szellemtánc alatt az ének jelenti a sámán belső világának tenge. 
lyét — miként a világfa áll a határtalan térségek középpontjában. Ah 
ban a pillanatban, mikor a sámán éneke felhangzik, a törzs tudja, a sá. 
mán rálelt a középpontra, és rányitotta szemét a Szellemvilágra. Csak 
eztán képes végrehajtani a más tudatállapotot igénylő, Szellemtánc 
alatt létrehozható varázslatokat. A Szellemtánc nem feltétlenül táncot 


Aa. 
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jelent, végezhető ülve és egyéb testhelyzetekben is — csak a felsőtestet ( 
mozgatva, ringatva -, sőt egyes varázslatok éppen ezt követelik. ; I 
Szellemtáncot a sámánok a Szellemvilággal való kapcsolattartás 5 
bevett módszerének tekintik, s gyakorta egyfajta meditációs formula- I 
ként is használják. Ilyenkor a sámán addig végzi, míg kedve tartja, ek- s 
kor életfunkciói egytizedükre lassulnak (légzés, tápanyagfelvétel stb). k 
A táncot végző sámán érzékeli a környezetét, hall és tud mindent, . 
ami a külvilágban történik, viszont beszélni és cselekedni (harcolni, z 
gyorsan mozdulni) vagy másra koncentrálni képtelen anélkül, hogy v 
meg ne szakítaná a Szellemtáncot és így a kapcsolt varázslatot is. Lá. h 
tása különleges módon kiegészül, a Pszi Kyr-metódusának Aura érzé- jt 
kelés diszciplínájához hasonlatosan. Ennek erőssége 10 E, amit sámán — t 
a Szellemtánc alatt I Mana-pontért 2 E-vel növelhet. t 
A Szellemtánc Mana-pont igénye sajátságos: alapesetben nem ke- 
rül Mp-be, viszont egy alkalommal (és 6 körönként) 1 FP testi energi v 


át emészt fel. Ha a sámán saját akaratából félbeszakítja a Szellemtán- 
cot, az elemésztett FP-k elvesznek, viszont a kapcsolódó varázslathoz 
szükséges Mana-pont megmarad. Ha külső okok késztetik a varázslat 
hirtelen félbehagyására, mind az FP-k, mind az Mp-k elvesznek. 


Szertartás 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: Speciális 
Erősség: gyakorlatilag végtelen 
Varázslás ideje: Speciális 
Hatótáv: Speciális 

Időtartam: Végleges 
Mágiaelle 5 


A Szertartás hatásá 


Mana-pont: 3 Mp 4 1 FP 
Varázslás ideje: 1 kör -t változó 
Hatótáv: A vizsgálat tárgya 


ja a tárgyát) végzi. 


Névadás 


Minden vallás ismeri a befogadás szertartását, a nomád népnél enne" 


a névadás felel meg. A nomádok számára a neveknek mágikus 
jelentőségük van: az igaz név megóvja a gyermeket a démonoktól, mi- 
ként máshol az istenek és rendszeres ima-rituálék védik a lelket. Mi- 
vel a nomádok nem hisznek egyetlen istenben sem, s nem ismerik az 
ima fogalmát, az igaz név gondoskodik lelkük védelméről. Ha egy no- 
mádnak nem adnak nevet, nincs saját asztrális és mentális védelme — 
a sámánok tanítása szerint nincs védőszelleme. 

Az igaz név valójában a saját védőszellem neve, aki bizonyos mér- 
tékig a nomád maga, azaz önnön szellem formája a Szellemsíkon. 
Pyarroni bölcsek szerint a védőszellem nem más, mint az illető felső 
személyisége, mely a nomádok istentelensége révén, valamely isme- 
retlen módon, a halhatatlan lélek egy magasabbrendű állapota — ha- 
sonló azon testetlen állapothoz, melyben a lélek a két újjászületés 
közti időt tökássZ-isteni túlvilágokon. 

Hora Szellemsíkon — az Asztrál és Mentál Síkon — ér- 
omágdot szemlélőnek az a különös érzése támad, hogy 
ő atlan lény folyamatosan figyeli őt, készen arra, 
: egóvja védettjét. Valójában a védőszellem je- 
inádok asztrális és mentális védettségében mu- 
sztésében egyfajta statikus Pszi-pajzsra emlékez- 


:, akinek ismerik a nevét, afelett hatalmuk 
issal sújtható. Ha a sámán ismeri áldoza- 
dálytalanul áthatol a védőszellem óvó 
Jása a tudatalatti értékre korlátozódik 


. A sámánok esetében ; 
egyes varázslatok a sát 
den esetben ugyanoly: 
hajtják végre. 


Sámánmáglia 


Felruházás 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 7 Mpt 1 FP 
Erősség: 7 

Varázslás ideje: 1 kör 4 3 kör 
Hatótáv: Érintés 

Időtartam: Speciális 
Mágiaellenállás: - 


Ezen varázslat is a Szellemtánc alatt végrehajtott varázslatok kö- 
zé tartozik. A sámán szellemei jóindulatát, segítségét és oltalmát kap- 
ja meg, ami kiterjeszthető más élőlényekre, de területre és tárgyakra 
is. A varázslat időtartama alatt a Felruházottat szellemek óvják, me- 
lyek a Szellemvilágban (valamint az Asztrál és Mentál Síkon) meg is 
pillanthatók. 

A szellemek oltalma alatt álló élőlényre az időtartam lejártáig 
semmilyen természetes betegség nem hat, a Rontások ellen is --3-mal 
dobhat Egészségpróbát. Asztrális és a Mentális Mágiaellenállása 
annyival növekszik, amennyi a varázslat erőssége. Az átkok — ez már 
az oltalmazott területre vagy tárgyra is érvényes — csak akkor fogan- 
nak meg, ha erősségük (E) meghaladja a Felruházásét. A tárgyak az 
időtartam lejártáig mágikusnak minősülnek, ezen idő alatt nem poro- 
sodnak, nem vesztik színűket, nem fogja őket a rozsda. 

Varázsláskor a sámán kántálva körbetáncolja a mágia tárgyát, s 
közben dobverőjével vagy letört gallyal ütögeti azt — ekként ruházó- 
dik át a varázslat (érintés). Egyszerre annyi élőlényre vagy tárgyra 
kérhet oltalmat, ahányadik Tapasztalati Szintű; a terület nagysága pe- 
dig Tapasztalati Szintenként egy 3 m sugarú kör lehet. 

A varázslat időtartama nagymértékben függ a sámán Tapasztalati 
Szintjétől. Ezt mutatja be a következő táblázat: 


jég: 10 
lás ideje: 1 kör -- Speciális 
ótáv: 10 méter sugarú kör 
tártam: Speciális 

ellenállás: - 


mád törzs nagymértékben függ az állataitól — ezen varázs- 


Htás pedig csak akkor fogja őket, ha azok erőssége (E) nagyobb, 
a varázslaté. 
sámán az állatokat Szellemtánccal körbejárja, hessegető moz- 
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latokat tesz dobjával és dobverőjével, miáltal távolmaradásra kész- 


"teti a gonosz szellemeket, melyek a kórságokat hordozzák. A varázs- 
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lat csak állatokra alkalmazható, de a már megfertőzött állatokat ezzel 
a rítussal nem lehet meggyógyítani. Hogy hány állatra és milyen 
hosszan tudja a védelmet kiterjeszteni a sámán, az Tapasztalati Szint- 
jének függvénye: 


Az erősség 1 Mp-ért 4 E-vel növelhető, mely által a sámán több 
és erősebb szellemet hív az állatok védelmére. 


Lebegés 


Típus: Kántálás 
Mana-pont: 9 Mp 4 3 FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör 
Hatótáv: Önmaga 
Időtartam: lperc/Szint 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat lehetővé teszi, hogy a sámán a levegőbe emelkedjen 
és lebegjen. A varázzsal nemcsak a levegőbe emelkedni, de akár víz- 
szintes, akár függőleges irányban mozogni is lehet. A. varázslattal mi- 
nimálisan arasznyi, maximálisan 5 méternyi magasságba képes a sá- 
mán felemelkedni. Nem igényel folyamatos összpontosítást, tehát 
közben bármit cselekedhet a sámán (harcolhat, varázsolhat), viszont 
Szellemtáncot igénylő varázslatokat lebegve semmiképp nem hajthat 
végre. Harc folyamán a szintkülönbségből adódóan vonatkozhatnak 
rá a Harc magasabbról (lásd M.A.G.U.S.), ellenfelére pedig a Harc 
alacsonyabbról szabályai, de ennek elbírálása a KM joga. Lebegve 
semmilyen súlyérzékeny csapda nem észleli; átkelhet a vizen, s akár 
egy sétáló ember sebességével is haladhat, egyetlen mozdulat nélkül. 
A varázslatot a sámán csak önmagára alkalmazhatja, létrehozásához 
kántálás szükséges. 

A varázslat Mana-pont-igénye a fejlécben leírtakon kívül minden 
megkezdett perc után még plusz 1 FR s legfeljebb annyi percig tartha- 
tó fenn, amennyi a sámán Tapasztalati Szintje. Tehát pl. egy második 
Szintű sámánnak a varázslat 9 Mp-jébe és 5 FP-jébe kerül, ez esetben 
a varázslatot 2 percig tartotta fenn. 


Varázstárgykészítés 


Típus: Kántálás — 

Mana-pont: Amennyi az adott varázstárgynál szerepel 
Erősség: - 

Varázslás ideje: Lásd a leírásban 

Hatótáv: Lásd a leírásban 

Időtartam: Lásd a leírásban 

Mágiaellenállás: - 


A sámán létrehozhatja mindazokat a tapasztalati úton készülő va- 
rázstárgyakat, amelyek a Sámánmágia Varázstárgyak fejezetében sze- 
repelnek. 


RÁOLVASÁSOK 


A sámánmágia egyik legmagasabb szintű fejezete; hatékonyságában a 
papi varázslatokhoz hasonlítható. A törzsi életben a sámánok egyik 


kiemelkedő feladata a törzs egészségének védelme, munkabírásának 
fenntartása. Ennek köszönhető, hogy évezredek alatt ez a rítusrend. 
, szer ilyen magas szintre fejlődhetett. 


Forrasztás 
Típus: Kántálás 
Mana-pont: 2 Mp vagy 1 Mr/l FP 
Erősség: 7 
Varázslás ideje: 1 kör 
Hatótáv: 1 személy 
Időtartam: Végleges 
Mágiaellenállás: - 


A Forrasztással a sámán a kisebb — csak FP-vesztést jelentő — fe. 
lületi sebeket gyógyíthatja, Szellemtánc nélkül. A mágia alkalmazásá. 
val csak a sebeket, harci sérüléseket lehet kezelni; tehát betegségeket, : 
testi fogyatékosságokat, vagy a Szellemvilágból okozott fájdalmat 
nem. 

A sámán, kántálás közben, ujjával bűvös, láthatatlan jeleket raj- 
zol a sebesült testére, melyeket a szellemektől és mesterétől tanult - 
meg. A varázslattal bárki sebei hegmentesen gyógyíthatók. 

A Forrasztásnak két módszere ismeretes. Az első módszernél a 
szellemek adnak energiáikból a sebesültnek, így 1 Mp-ért 1 FP gyó. 
gyítható, viszont minden megkezdett 4 FP gyógyítás után a sámán is 
veszít 1 FP-t. A második módszernél a sámán saját energiáit használ- 
ja fel; ekkor a saját magától elvont FP-ket átadhatja a sebesültnek — 
mivel azonban ő varázslás során veszti el, jóval gyorsabban vissza is 
szerezheti azokat. Ha életerejéből is áldoz, minden 1 ÉP-vel 4 FP-tjut. — " 
tathat a rászorulónak. A második módszerrel mindössze 2 Mana- : 
pontba kerül a varázslat létrehozása, függetlenül a visszaadott FP-k 
számától. A varázslás ideje mindkét módszernél 1 kör. i 

Ha a sebesült egyszerre 20 FP-nél többet gyógyul, köteles Álló 
pességpróbát tenni. Vétés esetén a testében fellépő hirtelen válte 
nak köszönhetően 10 körig tartó Émelygés fogja el, s annak sza 
(M.A.G.U.S. 276. oldal) érvényesek rá (Erő:3/4, ÁLI:-2,. 
Ügy:3/4, KÉ:-10, TÉ:-20, VÉ:-15, CÉ:-10, varázsolni ts 

Mint minden sámánvarázslatnál, a varázslás foly: 
FP-k és ÉP-k itt is a Szellemvarázsnál leírtak szerin 
rítussal súlyosan sebesült, erősen v 
ben tartható. E KÉS Re 
fentiekben már leírt £Mp-n kívül, 
ben tartani valakit, aki 2 
bébe. Ez idő alatt a szellerr 


Típus: Kántálás (esetenként Szellem 
Mana-pont: Speciális ; 
Erősség: 7 

Varázslás ideje: 1 kör/ ÉP 
Hatótáv: 1 személy 
Időtartam: Végleges 
Mágiaellenállás: - 


A sámánmágia egyik tetőpontja, mei 
eredményez. A varázslat időigényes, viszon 


csolással csak akkor lehet sikeresen gyógyítani 
got megőrzik, és a szertartás előtt átadják a sámi 
A varázslat áldozatbemutatással kezdődik ( 


Sámánmágia 


nyit felfog, majd ezt tintával elkeveri. A keveréket Felruházással 
lényegíti át (lásd Felruházás). A sámán ezek után Megtisztítással 
meggyőződik a beteg tisztaságáról, mentes-e az átoktól, rontástól, mi- 
vel a szellemek csak ez esetben segítenek rajta, azaz az erős gyógyító- 
mágia csak ekkor hat teljesen. Ezután a sámán egy tetszőleges 
tárggyal — fadarabbal, tollal, de akár a saját ujjaival is -, amit előzőleg 
az edényben összegyűjtött keverékbe mártott, bűvös jeleket rajzol a 
sebekre, a beteg testrészre. Nem ritka az sem, hogy az ápoltat a feje 
búbjától a talpáig beborítják a furcsa ákombákomok — ez mindenkép- 
pen a sebek számától függ. Mindeközben a sámán szüntelenül kántál, 
s kántálásának köszönhetően a szellemek gyógyító energiákkal töltik 
fel a jeleket. Lerajzolása után minden jel azonnal felfénylik, (ha a szel- 
lemek segítenek), színük a bordó pislákolástól a fehér izzásig változ- 
hat — minél súlyosabb a seb, annál fényesebben izzik a jel. Miután a 
sámán körberajzolta a sebeket, beteg testrészeket bűvös, izzó jeleivel, 
beszünteti a kántálást; ekkorra a sebek teljesen összeforrtak. 
A beteg a varázslat hatására kimerült, mozdulni is alig képes. A 
ai vonatkoznak rá (lásd M.A.G.U.S. 276. oldal — 
ors:3/4, Ügy:3/4, KÉ:-15, TÉ:-20, VÉ:-25, vará- 
a annyi óra pihenés után változik csak, ahány ÉP- 
gyógyult. A pihenést bodza és verbéna keveré- 


Erő:1/2, ÁN:-2 


zsolni tud). 
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ljes órán keresztül kell folytatni. Az előírt pi- 


"fekszik előtte; 
jükön, s.hozzá is k: 
3na-pontjai elfogytak -, 


kat is megszüntetheti. A varázslat hosszas előkészítést igényel, ugya- 
nis áldozatbemutatásnak (lásd Áldozat) kell megelőznie, amivel a sá- 
mán kiengeszteli az elűzött avagy az elűzést végző szellemeket. Az ál- 
dozat bemutatását maga az átokűzés követi, melynek időtartama 
annyi kör, ahány Mana-pontot a sámán felhasznál e célra. A két va- 
rázslatot külön hajtja végre, tehát közöttük — ha kívánja — feltöltheti 
magát Mana-pontokkal, s ekkor értelemszerűen ennek megfelelően 
nő a varázslási idő. Az űzés ideje alatt a sámán körbetáncolja (Szel- 
lemtánc) az elátkozott személyt vagy tárgyat, miközben ijesztő han- 
gon kiáltozik. Az üvöltve kiejtett igékkel mintegy elijeszti az átkot 
hordozó szellemeket, avagy más szellemeket hív, amelyek aztán ma- 
gukra vállalják, elragadják az átkot. 

Az űzést Szellemtánc alatt végzi a sámán; egyszerre csak egy sze- 
mélyre vagy tárgyra alkalmazható. Terület és állatok is megtisztítha- 
tók általa; bármekkora egybefüggően szennyezett terület megtisztít- 
ható egyszeri alkalmazásával, az állatok száma ellenben a sámán Ta- 
pasztalati Szintjétől függ: 


Egy átok hatása akkor szüntethető meg, ha az űzés erősítése (E) 
nagyobb az átok erősségénél. Sikeres űzés után az átok minden hatá- 
sa megszűnik, de az addig keltett elváltozások nem; azaz, ha egy elát- 
kozott személy Ereje naponta kettővel csökkent, s csak a harmadik 
napon űzték el róla az átkot, úgy Ereje néggyel alacsonyabb lesz, mint 
az átkozás előtt volt. 

A varázslat 2 Mana-pontért 1 E-vel erősíthető. 


Átokfejtés 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 8 Mp 4 1 FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 5 kör 
Hatótáv: 3 méter sugarú kör 


Időta elEgyvizsgába 


"felbecsülhető hatalmának körülbelüli mértéke, s nyilván- 
az átok valódi természete, erőssége is. Alkalmazása hasznos 
okűzés varázslat előtt, hisz így a sámán megtudja, mivel kell 
n szembenéznie. A varázslatot Szellemtánc alatt végzik; a 
att a sámán körültáncolja az elátkozott személyt vagy tár- 
álás közben kérdéseket tesz fel a szellemeknek. A varázslat 
terület és állatok is vizsgálhatóak. A Megtisztítás varázs- 
utatott átkot ezen módszerrel lehet pontosan kiismerni. 


Betegségfejtés 


: Szellemtánc 
a-pont: 8 Mpt I FP 
össég: 1 

varázslás ideje: 5 kör 
Hatótáv: 3 m sugarú kör 
Időtartam: Egy vizsgálat 
Mágiaellenállás: - i 


II2 


Sámánmágia 


A varázslattal bármilyen természetes eredetű betegség és mágikus 
. rontás kimutatható. Segítségével kifürkészhető a rontást átruházó sze- 
mély neve, kasztja, felbecsülhető hatalmának körülbelüli mértéke; s 
nyilvánvalóvá lesz a rontás természete és jelenlegi szintje is. Iermésze- 
tes betegségeknél persze csak a betegség természete és aktuális szintje 
tudható meg. 

A varázslat alkalmazása kívánatos a Betegségelhárítás varázslat 
előtt, hisz így a sámán megtudhatja, mivel áll szemben. A varázslatot 
Szellemtánc alatt végzik; a sámán körültáncolja a beteg személyt, és 
kántálása közben kérdéseket tesz fel a szellemeknek. A Megtisztítás va- 
rázslat által kimutatott rontást ekként lehet pontosítani, megismerni. 


Betegségelhárítás 


Típus: Kántálás 

Mana-pont: 3 Mp 1 1 FP - Speciális 

Erősség: 7 

Varázslás ideje: 23 perc t- Speciális 

Hatótáv: 1 személy : 
Időtartam: Végleges 

Mágiaellenállás: - 


A varázslattal természetes betegségek, mágikus rontások, testi fo- 
gyatékosságok és károsodások gyógyíthatók. A gyógyítás áldozat be- 
mutatásával (lásd Áldozat) kezdődik, ezt maga a gyógyító rítus köve- 
ti, mely mély, alig hallható kántálásból áll. A rituálé alatt a sámán ki- 
nyújtott tenyerét a beteg testrész, testrészek felett egy arasszal, körkö- 
rösen mozgatja. Ezzel és a bemutatott áldozattal megbékítik a testben 
háborgó, tomboló szellemeket, illetőleg szellemeket hívnak a rontá- 
sok, betegségek eltávolítására. 

A varázslatot a sámán a gyógyítástól külön végzi, így a két varázs- 
lat között módja nyílik feltölteni elméjét Mana-pontokkal — ekkor 
ennek megfelelően nő a varázslás ideje. A gyógyítás időtartamáról, 
Mana-pont- és Fájdalom-pont-igényéről a következő táblázat tudósít, 
a betegség súlyosságának függvényében: 


Súlyos 
Nagyon súlyos 


Haiállal fenyegető 
Halálos 


Vakság 
Végtag bénultsága 


Ha a mágia sikeresen kifejti hatását, a betegségek és egyéb káro- 
sodások maradandó nyom nélkül gyógyulnak, a hályogok, kelések, fe- 
kélyek heg nélkül beforrnak. Sikertelen varázslat esetén a beteg álla- 
pota tovább romlik, mintha nem is kísérleteztek volna gyógyításával. 
Ha a beteg állapota megköveteli, a sámán megpróbálhatja életben 
tartani, hogy az áldozatbemutatás idéjét átvészelje. Az életbentartás- 
ra csak egyszer kerülhet sor, mivel a második kísérletbe a beteg min- 
denképpen belehal. Az életbentartás a Forrasztásnál leírtak szerint 
végezhető. 


Méregtelenítés 


Típus: Kántálás 
Mana-pont: 20 Mp 7 20 FP 
Erősség: 3 

Varázslás ideje: 1 kör 
Hatótáv: Érintés 
Időtartam: Végleges 
Mágiaellenállás: - 


A sámán ezzel a varázslattal bármilyen fajtájú és erősségű mérget 
elűzhet valamely személyből vagy állatból. A sámán hívására megje. 
lenő szellemek mintegy kiszipolyozzák az áldozat testéből a meghatá. . 
rozott káros anyagot. A varázs puszta kántálással végrehajtható, en. 
nek tudható be gyorsasága, s az, hogy rendkívüli mértékben igénybe 
veszi a sámán energiáit. 


Méregpajzs 


Típus: Ráolvasás 

Mana-pont: 15 Mp -- I FP 

Erősség: 3 

Varázslás ideje: 1 kör 4 5 kör j 
Hatótáv: 1 személy, érintés 

Időtartam: 1 nap négy Szintenként 

Mágiaellenállás: - 


A szervezet mérgekkel szembeni ellenállását lehet a varázslattal 
növelni. A sámán bárkire alkalmazhatja, saját magára is. Az Eksztázis 
(lásd Szellemtánc) elérése után egyik ujjával az illető személy mell- 
kasára kígyófejet rajzol. A varázslat időtartama alatt speciális 
védőszellem szegődik az ekként megjelölt személy mellé, s a kellő pi 
lanatban a megfelelő módon fokozza szervezetének ellenállását: : 
ros anyagokkal szemben. Az illető Méregellenállása -t1-gyel nő: 

Minden további 9 Mana-pont felhasználásával egyre h 


nő. Ezen a módon a Méregellenállás 4-1-gyel növelhe 
varázslás során a sámán minden plusz E után I FI 


a boszorkánymesterek Démoni Birtö 
változatai: az adott területre átszűrődne 
ni Síkok) ártó, gonosz hatásai. Ezen terüléte 
posványként jelennek meg, de egyfajta sé 
a Mentál Síkon is megpillanthatók. A te 
monok költöznek, a varázslat határain k 
a Külső Síkok kisugárzását, és megpillas 
démonokat. 

A tömegekre ható átkok során a sári 
(asztrál- és mentáldémonokat) hív, akik £ 
Jelenlétük általában a boszorkánymester 
jár: legtöbbször rontások, mágikus beteg 
átkozottakban. 

A sámánok átkát megelőzni Termékenységgel. 
zással lehet, elhárítani pedig csak sámán Átokűz 
gyományos átokűzése haszontalan, ezen átkok 


gonosztól védő varázslatok, a templomok felszentelt tere, időlegesen 
távol tartják az áldozattól az ártó szellemeket, ez idő alatt az átok ha- 
tása szünetel. [dőtartamuk lejártával, vagy ha az áldozat elhagyja ha- 
tóterületüket, a szellemek rögtön visszatérnek, ilyenkor az illető újabb 
Mágiaellenállásra jogosult. A papi varázslatok minden esetben a szel 
lemet megidéző sámánmágia erősségével kelnek birokra. 

Az átkok megidézéséhez a sámánnak Szellemtáncot kell járnia. 
Mindazon személyek, akikre az átok kifejtené hatását (azaz akikbe a 
szellemek megkísérelnek beköltözni) asztrális és mentális mágiaellen- 
állást dobhatnak az átok-varázs erőssége ellen. Ennek sikere esetén az 
átok nem fogan meg, mivel a szellem kirekesztetik a testből. 


TERÜLETRE HATÓ ÁTKOK 


Sivárság 
Mp 4 15 FP 


egy adott területet átkozhat meg. Ettől 
minden anyagcsere-folyamat leáll, bele- 
ek tápanyagfelvételét is. Ez a talaj elszi- 

övények sárgulását, fonnyadását, ké- 
övények teljes kiszáradását 


földművelő mód- 
vetett növé- 


Varázslás ideje: 7 pér 
Hatótáv: 20 -t Szint 
Időtartam: Maradand 
Mágiaellenállás: - 


Sámánmágila 


az esély kifelé haladva méterenként 1096-kal csökken. Tehát: aki ké- 
pes belemerülni a posványba, és a középpontot 9 m-re megközelíteni, 
az 1096 eséllyel örökre ott is marad, és lassan elnyeli a sötétség. 
Erőpróbát, és egyáltalán, bármilyen próbát dobni a közvetlen szaba- 
dulásra lehetetlenség, mivel aki sokat mozgolódik, az még lejjebb 
süllyed az enyészetben, siettetve halálát. Menekülni csak a társak ál- 
tal bedobott kötéllel lehetséges, ha a szerencsétlen el tudja azt kapni. 
A lassú, kiszámított mozgás miatt a kötél elkapására mínusz 2-4-es 
Ügyességpróbák dobhatóak a KM elbírálása szerint. A menekülés 
ideje is véges: 9 körön túl mindent és mindenkit elnyel a mocsár. Ne- 
hézvértet viselőknél ez az érték feleződik. 

A mocsár területén tartózkodók Sebfertőzésre való esélye a dup- 
lájára növekszik. 

A varázslat erőssége 6 Mp felhasználásával 1E-vel növelhető. A te- 
rület nagysága 20 plusz annyi méter sugarú kör, amennyi a sámán szint- 
je., azaz egy 7. szintű sámán 27 méter sugarú területet átkozhat meg. 

Az átok feloldásának módja megegyezik a Sivárságnál leírtakkal, 
azonban az átoktól mentesített területen a továbbiakban soha nem 
termő fekete, porszerű talaj keseríti el az arra járókat. 


Fertő 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 70 Mp -- 27 FP 

Erősség: 39 

Varázslás ideje: 9 perc 

Hatótáv: 25 -t Szint méter sugarú kör - speciális 
Időtartam: Maradandó 

Mágiaellenállás: - 


A Mocsárhoz igen hasonlatos mágiaforma, mely szintén egy elmo- 
csarasodott területet hoz létre. Ám ez a posvány betegségekhez hason 
lóan lassan ugyan, de terjed, és amit elér, azt felemészt. Külső kinézetre 
nem tűnik annyira veszélyesnek, mint a Mocsár; nem fortyog, és nem 
lehel bűzös felhőket. Inkább egy óriási gombafertőzésnek látható, mely 
a földet vizenyőssé, ingoványossá teszi, bármilyen is volt előtte. Való 
igaz, belefulladni nem lehet, aki átkelni igyekszik, csak derékig merül- 
het el a közepén. De a bemerészkedőnek az első 5 méteren csak Alden- 
narra (lásd M.A.G.U.S 272. oldal) ellen kell körönként Egészségpróbát 


féten tartózkodóknál a Sebfertőzés esélye a négysze- 
. A terület nagysága 25 plusz annyi méter sugarú kör, 
sámán szintje. A fertő hetente minden irányba 3 métert ter- 
bármilyen növényt vagy szerves anyagot elér, azt pár perc 
ba olvasztja. , Készítője" a terjedés irányát bármikor befolyá- 
zont sebességét nem, és megfékezni sem tudja csak átok- 
átok feloldásának módja megegyezik a Sivárságnál leírtak- 
n területről fel is oldják az átkot, abból ennek ellenére to- 
nosz mágia fog sugározni — az állatok ösztönösen elkerülik 
ljesen terméketlenné válik. Ha valaki ekkor rátéved e terü- 
k6-tal dobni, és hatos dobás esetén a földből láthatatlanul 
Aldennara ellen kell Egészségpróbát tennie. A varázslat 
0 Mp felhasználásával 1E-vel növelhető. 


Növényi kórság 


ípus: Szellemtánc 
Mana-pont: 25 Mp 4 17 FP 
Erősség: 13 

Varázslás ideje: 5 perc 


Hatótáv: 25 -- Szint méter sugarú kör -t speciális 
Időtartam: Maradandó 
Mágiaellenállás: - 


Sámánmágia 


A varázslattal csak növények fertőzhetőek meg. Ettől kezdve egy 
különös mágikus betegség pusztítja a flórát. A levelek foltokban elsár- 
gulnak, némely összefonnyad, és le is esik. A növények ugyan életben 
maradnak, de termést az idényben már nem hoznak, éppen csak vege- 
tálnak. E növények és terméseik mind állati, mind pedig emberi fogyasz- 
tásra alkalmatlanná válnak. A betegség másik sajátossága, hogy terjed. 
A terjedést sok tényező befolyásolja: csapadékosabb, páradúsabb, napo- 
sabb területen, sűrűbb növényzetben jobban terjed. A terjedés mértéke 
1-5- ig adható a fentiek ismeretében, mely szám méterben megmutatja 
a hetenkénti terjedést — ezt mindenképpen a KM határozza meg. A ter- 
jedés irányát nem lehet befolyásolni és kiismerni sem, teljesen változó: 


Kelet 
Délkelet 


Nyugat 
Eszaknyugat 


A varázslat nagy hátránya hogy a hideg és a hosszan tartó időjá- 
rás-változás megszünteti, így a hideg — vagy egyes helyeken az esős — 
évszak beálltával a növényekkel együtt odavész. Jövőre már egészsé- 
ges növények hozzák a termést. A betegség a fertőzött mező felégeté- 
sével is elpusztítható, vagy megakadályozható a továbbterjedés. Ha a 
betegség terjedése közben nem lel közvetlenül növényre, úgy a fertő- 
zés terjedése leáll. Tehát sziklás, homokos, vagy sivatagos vidéken 
nem érdemes próbálkozni a terjesztésével. Viszont legelőkön, szántó- 
földeken, gyümölcsösökben fokozottan fejti ki hatását. A vész a pa- 
pok és a sámánok átokűzésével könnyen eltávolítható. Az átok elűzé- 
se után a növényzet új erőre kap, és ha van még ideje, meghozza ter- 
mését is. Már fertőzött termések fogyaszthatóvá még az átok elűzésé- 
vel sem tehetőek. A varázslat erőssége 4 Mp segítségével 1E- vel nö- 
velhető. 


Vízmérgezés 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 43 Mp 4 15 FP 
Erősség: 17 

Varázslás ideje: 7 perc 
Hatótáv: Érintés 
Időtartam: Maradandó 
Mágiaellenállás: - 


Kutak, kisebb állóvizek megmérgezésére tökéletesen alkalmas má- 
giaforma. A varázslat létrejöttéhez meg kell érinteni a víz felszínét, 
de elég az is ha a sámán a varázslatot egy kődarabra — vagy bármi más- 
ra — mondja rá, és azt utána hajítja be a vízbe. A víz ezek után pár pil- 
lanatra sárgászzöldes átlátszatlan állagot vesz fel. De szaga nem vál- 
tozik. Bármely élőlény számára fogyasztásra alkalmatlan. Kisebb álla- 
toknál nagy mennyiségű elhullást, nagyobb állatoknál néha elhullást, 
de inkább hosszú rosszullétet eredményez. Bárki, aki iszik belőle, kö- 
teles Egészségpróbát dobni 5. szintű azonnal ható Rosszullétet (lásd 
M.A.G.U.S 276. oldal) okozó mágikus méreg ellen, melynek tünetei 
az emésztőrendszerben jelentkeznek. A méreg 1k6 napig fejti ki hatá- 


sát. A víz nagy hátránya, hogy itatja magát. Mivel aki egyszer már 
ivott belőle, az csak szomjasabb lesz tőle. És ha nincs tiszta víz a kö. 
zelben — márpedig kietlen pusztákon nemigen szokott lenni — akkor 
inni is fog belőle, ha elvéti mind Akaraterő, mind Állóképesség pró- 
báját. Teszi ezt még akkor is, ha biztosan tudja hogy a víz mérgezett, 
E fenti szabályok állatokra is igazak, csak ők semmiképpen nem tud.. 
nak ellenállni a csábításnak, akár meg is vadulhatnak. Kisebb állatok 
esetében 2, nagyobb állatok esetében (ló, marha) 4, ember esetében 
5 alkalom (ivás) elegendő — a felgyülemlett méreg mennyisége miatt 


— a halál beálltához; igaz ez még akkor is ha netán az összes Egés: 
próbája sikeres volt az illetőnek. Az sem mindegy hogy, ki mes 


irányban 5 méternél nagyobb a varázslat hatáskögi 
szintje esik egy. fokozatot, az Akara s Álló 
plusz 1 adódik, ilíc "(erekus feiira 

lódnak eggyel-eggyel. Eg: 
1-es módosítót jelent. Á vag 
vagy a hatósugár 5m- rel n 
űzésével semlegesíthető. 


Lappangó nyasz 


Típus: Kántálás 
Mana-pont: 31 Mp 4 15 FP 
Erősség: 17 

Varázslás ideje: 1 perc 
Hatótáv: Érintés 
Időtartam: 1 nap / Szint 
Mágiaellenállás: asztrális és mentális 


A varázslattal mágikus kórsággal ruház 
A betegség teljesen leplezett formában van 
nyosan — mágiaészlelésével — még a varézsló 
Csak Asztrál és Mentál szemmel fedezhetők 
dött démonok. 

A sámán egy általa választott bármilyen nern : 
mondhatja e varázslatot. Mely ezentúl leplezetten t 


a kórt. Bárki, aki ezen időtartam alatt az adott tárgyat megérinti, kö- 
teles Mágiaellenállást dobni, melynek sikertelensége esetén 5. szintű 
azonnal ható Nyavalyára emlékeztető betegségbe esik. A Nyavalya 
olyan leplezett mágikus betegség, mely az immunrendszert támadja 
meg, és a karaktert fizikailag kimerültté, gyengévé teszi, még más be- 
tegségekkel szemben is. Ha valaki elkapja a betegséget Egészsége 6- 
tal csökken csak fertőzések és betegségek ellen, az Immunrendszeri 
betegségekben (lásd M.A.G.U.S. 270. oldal) leírtak minden tekintet- 
ben vonatkoznak rá. Az áldozat Ereje felére, Állóképessége kettővel, 
Gyorsasága és Ügyessége háromnegyedére csökken; KÉ-20, TÉ-30, 
VÉ-30, CÉ- 10, ezen idő alatt képes varázsolni. Az átok a kérdéses tár- 
gyon 1 nap/Tapasztalati Szint ideig található, utána eloszlik. Akik 
ezen idő alatt elkapták a betegséget, azokon annyi hétig ül, ahánya- 
dik szintű volt az okozó sámán. Az átok csak sámánok alkalmazta 
átokűzéssel távolítható el vagy papi exorcióval. A varázslat erőssége 
vagy a betegség szintje 10 Mp segítségével 1E-vel növelhető. Ez eset- 
ben a sámán miágden E után 2FPt-t veszít a varázslás alatt. 


MMEGRE HATÓ ÁTKOK 


Gyötrő kórság 


Le 


őzhető- 


b állatok (szamár, tel 
ozik azokra az állatok; 
, kutya, patkány stb.). 


aligha vannak tisztában. Az átok terjesztéséhez az állatoknak 100 mé- 
ter sugarú körön belül kell tartózkodnia. Az időtartam lejárta után az 
állatok lassan (kb. 2 hét alatt) felépülnek — visszaállnak eredeti hoza- 
mukhoz. Azok az állatok amelyek már egyszer elkapták a kórt — és fel- 
gyógyultak, — 3 hétig immunisak a fertőzésre. A kór semmiféle beteg- 
ség érzékeléssel nem fedezhető fel, és nem ismerhető ki, hiszen nem 
betegség. Sámánok átokűzésével vagy papi exorcióval távolítható el 
az időtartam lejárta előtt. 7 Mp felhasználásával az átok erőssége 1 E- 
vel növelhető. 


Sámánmágia 


Őrület 


Típus: Kántálás 

Mana-pont: 41 Mp 4 25 FP 

Erősség: 5 4 ISz 

Varázslás ideje: 6 szegmens 

Hatótáv: Akik a sámánt látják és hallják (de max. 100 méter) 
Időtartam: 1 hét/TSz 

Mágiaellenállás: Asztrális, és Mentális 


A varázslattal alacsony Tapasztalati Szintű, nagyszámú ellenfél 
legyőzésére van mód. Inkább csak szolgák, csatlósok, kísérők, közka- 
tonák ellen hatásos. Mindazok, akik elvétik Asztrális és Mentális 
Mágiaellenállásukat, a varázslat hatása alá kerülnek, és az időtartam 
lejártáig az átok rajtuk ül, hacsak időnek előtte valamely pap vagy sá- 
mán el nem űzi. A varázslat szellemet költöztet az áldozatba, mely 
őrületet hoz rá. (Ez leginkább olyan Tudatlanság-mozaikra hasonlít, 
melyet különféle asztrál-mozaikok követnek.) A hatás a következő: 
az áldozat elméje lebénul. Képtelen mérlegelni, gondolkodni; pusztán 
indulatai, érzelmei, vágyai irányítják. Az egyik pillanatban sír, a má- 
sikban kacag; elvakultan imádja barátait, társait, aztán a következő 
pillanatban habzó szájjal, fegyverrel a kézben ront rájuk, és teljes 
szívéből gyűlöli őket. Az áldozat teljesen kiszámíthatatlanná válik, 
bárkire ráronthat (még a sámánra is), de megeshet hogy visszahúzó- 
dik a sarokba. A hatás mindenkinél más, az eldöntését és leírását a 
KM fantáziájára bízzuk. Az átok hatása alatt az embereken más hatá- 
ok is észlelhetőek: részleges amnézia, teljes amnézia, dadogás, zava- 
kábaság, pegesza ra Ezek leírása a M.A.G.U.S. Mentál- 

; rasízatók. A varázslat sajátossága hogy a 
099-ában tapasztalható valamilyen ma- 


Részleges amnézia (az őrület ideje) 
Teljes amnézia 


hatások közül egyedül a Némaság és a Dadogás gyógyítha- 
í, vagy sámán mágiával. Ha az átkot el is űzik, az áldozatnak 
g ugyanakkora esélye van hogy az utóhatások jelentkeznek 
hatás fokozásaképpen: egyes társadalmakban az őrülteket 
al megölik, ezzel akarják megakadályozni, hogy tovább fertőz- 
a közösséget; vagy mert nem méltóak az adott fajhoz és eszméi- 
. Ilyen államok: Krán, Gorvik, és ahol Ranagolt imádják. Tharr 
szolgái ezzel szemben egyenesen tisztelik és imádják az őrülteket mint 


. "Tharrhoz közelebb állókat. 


Sámánmágia . 


Nyavalya 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 45 Mp - 20 FP 

Erősség: 19 -- TSz 

Varázslás ideje: 3 kör 

Hatótáv: Akik a sámánt látják és hallják (de max. 100 méter) 
Időtartam: 1 hét/TSz 

Mágiaellenállás: - 


A varázslat által az áldozatba költöző szellem legyengíti a testet, 
amit az illető nyavalyaként él meg. A betegség leplezett, 5. szintű, 
azonnal ható. Az immunrendszert támadja meg, az áldozatot fizikai- 
lag kimerültté, gyengévé, a betegségekkel szemben védtelenné teszi. 
Egészsége 6-tal csökken a fertőzések és betegségek ellen, és az Im- 
munrendszeri betegségekben (lásd M.A.G.U.S. 270. oldal) leírtak vo- 
natkoznak rá. A fertőzött karaktert minden lehetséges betegség meg- 
támadja, s ha Egészségpróbája sikertelen, az máris egy kategóriával 
súlyosabb állapotot jelent. Az áldozat Ereje felére, Állóképessége 
kettővel, Gyorsasága és Ügyessége háromnegyedére csökken; KÉ-20, 
TÉ-30, VÉ-30, CÉ 10, de varázsolni képes. A betegség leplezett, en- 
nek megfelelően semmilyen mágiaérzékelés nem mutatja ki, kivéve a 
sámánok használta Átokfejtést. Így csak papi exorcióval vagy sámá- 
nok alkalmazta Átokűzéssel lehet eltávolítani az időtartam lejárta 


előtt. A varázslat annyi hétig sújtja az áldozatot, ahányadik Tapaszta- 
lati Szintű az okozó sámán. Alaperőssége 19, ehhez még a sámán 
Szintje adódik hozzá. A varázslatban csak a betegség szintje növelhe- 
tő, 10 Mp segítségével eggyel. 


Szemmelverés 


Típus: Kántálás 

Mana-pont: 30 Mp -- 10 FP 
Erősség: 20 4- Tapasztalati Szint 
Varázslás ideje: 4 szegmens 
Hatótáv: Speciális 

Időtartam: 1 hét/TSz 
Mágiaellenállás: Mentális 


A nomád törzsekben rettegett varázslat. A sámán a bűvös igék el- 
kántálása után, 30 méter sugarú körön belül akire ránéz - és ha a sá- 
mán is úgy óhajtja - köteles Asztrális Mágiaellenállást dobni Szem- 
melverés ellen. Fontos, hogy a sámánnak kívánnia kell a varázslat tel- 


jesülését, tehát akire ránéz, és nem akarja, hogy hasson rá a varázs, 
arra nem is fog. A varázslat létrehozása — elkántálása — után a sámán 3 
1 perc/2 Tapasztalati Szint ideig használhatja. A sámán tekintetének 3 
hídján szellemek (mentáldémonok) törnek rá az áldozatra, s az idő. 
tartam lejártáig beleköltöznek. Egészségét, Állóképességét, Akarat. 
erejét és Asztrálját 5-tel csökkentik, ami a kapcsolatos értékekben is 
megmutatkozik. Bármelyik érték nullára csökkenése halálhoz vezet! 
Az előzőeken kívül az átok levertséget, búskomorságot, néha érthe-. 
tetlen ingerültséget okoz, az áldozat úgy érzi, hogy üldözi a balszeren- 
cse, elhagyták az istenek, letargikussá, agresszívvé válik. És nem is jár 
messze a valóságtól, ugyanis a fentiek értelmében minden kockado- 


áá 


p— rgy Pc juganá 6 tném FA 


báskor — bármely céllal is végezze — köteles kő-tal dobni, ez az érték 
levonódik vagy hozzáadódik a természetes kockadobáshoz — attól füg- ú 
gően, hogy melyik kedvezőtlenebb. Így nem érhető el 00-ás dobás, de ni 
még a Képesség- és Százalékos Képzettség próbák teljesítése is nehéz. d 
ségekbe ütközhet. jű 
Az átok-kór annyi hétig ül az áldozaton, amennyi az okozó sámán gi 
Szintje. Ennél korábban csak a sámánok alkalmazta Átokűzéssel tá- E 
volítható el. ü 
ál 
ré 
Csapás ; se 
id 
Típus: Szellemtánc ú p: 
Mana-pont: 40 Mp -t 10 FP g 

: Erősség: 40 -- TSz 
Varázslás ideje: 1 szegmens to 
Hatótáv: Aki látja és hallja a sámánt (de max. 100 méter) b: 


Időtartam: 2 óra/TSz 
Mágiaellenállás: Asztrális 


A hittérítő papok által legjobban rettegett varázslat, mivel iste- 
nük egyik megnyilvánulását - a Mana-pontokat - elérhetetlenné tesz 
számukra; de igaz ez minden varázshasználóra - és mint utóbb k 
rült Pszi-alkalmazóra is. A beköltöző szellemet az áldozat ne 
keli, csak akkor döbben rá az átok jelentőségére, mikor Ms 


tel, de mikor megjelentek a hittérítő papok, kiderült 
tásos. A papok ere ee alapján azonban kivilá 


nek. Az áldozat Mana- és Pszi-pontjai 8 
ne lakozó szellem minden szellemi és r 
elméjéből. Ez az állapot nem tart örökké, 
lem az áldozatban lakozik, azaz az okozó; 
óráig. Az időtartam lejárta előtt csak sár: 
lítani, vagy felettébb nagy hatalmú (z 
exorcióval (ördög-, démonűzés, túlvilági fém 


Halálsikoly 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 60 Mp t- 35 FP 
Erősség: 30 -- TSz 

Varázslás ideje: 2 kör 

Hatótáv: Speciális 

Időtartam: 1 nap/TSz 
Mágiaellenállás: Asztrális és Mentális 


Nagyhatalmú varázslat, mely enyhén szólva megtizedeli az ellen- 
ség és néha a sámán embereinek sorát is. A varázslat félelmetes si- 
koly, melyet Szellemtánc közben adhat ki a sámán. A sikoly ideje 
alatt a sámán teste kapuként szolgál a Túlvilág és a Földvilág között, 
s az ezen átáramló anyagtalan démonok lecsapnak az 5 méter sugarú 
körön belül állókra. Oly mennyiségben jelennek meg, s oly borzalma- 
kat szabadítanak áldozataikra, mely azonnali halálhoz vezet — ha az 
illető elvéti bármelyik Mágiaellenállását a varázslat erőssége ellen. A 
sikoly orkánszerűen söpör végig a sámán körül; az öt méternél távo- 
labb, de tizenötnél közelebb tartózkodók is kötelesek Asztrális és 
Mentális Mágiaellenállást dobni. Aki mindkettőt elvétette, tudata az 
elszenvedett sokktól meghasad, további életében mindentől rettegő 
szellemi roncs lesz — a legtöbb esetben félénk kisgyermeknek képzeli 
magát. Szeme ürességet sugároz, melyben néha fellángol az őrület tü- 
ze. Aki csak az egyik, vagy egyik Mágiaellenállását sem vétette el, az 
mindössze agyát, testét, és dobhártyáját szaggató kínt érez, miáltal 
annyiszor k10 fP-t veszít, amennyi a sámán Tapasztalati Szintje. A 


mely az elrr 


nap/TSz). Előtte csak sámán Átokűzéssel, vagy 
igei lények űzése) űzhetőek el a hátramaradt 


ren belül tartózkodik, és túléli a varázsla- 
, az elszenvedett, lelket és testet alapjai- 
tizenőt méter sugarú körön kívül tar- 
élődő, köteles Akaraterő próbát dobni. 

: külni kezd a sámán elől, és egy 


TAPASZTALATI ÚTON KÉSZÜLŐ 
VARÁZSTÁRGYAK 


ZS, 283. ol 


. Sámánmágia 


AMULETTEK 


Mérgektől óvó amulett 
Lásd M.A.G-U.S. 284. oldal. 


Szerencse amulett 
Lásd M.A.G.U.S. 284. oldal. 


Rontáselhárító amulett 


Készítheti: Sámán ü 

Mp: Lásd a leírásban 

Ára: 2 ezüst 

A diónyi, fából készült ékszer a viselőjét a természetes és mágikus 
természetű betegségek ellen teszi védetté. Általában dióból, tölgyből, 
fenyőből készítik, és a sámán bűvös jelecskék — kívülállók számára 
csak ákombákomok — sokaságával írja teli. Erőssége a ráolvasott 
védőmágia erejétől függ. Ha a rontás — átok — mégis hatni kezd, úgy 
az amulett először pár pillanaton belül elsorvad, majd megszenesedik, 
s többé nem lehet felhasználni. A módosító értékek a viselő személy 
Egészségéhez adódnak hozzá, de csak rontás, illetve boszorkánymes- 
teri átkok elleni Egészségpróba során. 


Készítés során a sámán minden megkezdett 4 Mp után 1 FP- t ve- 


szít életerejéből. 


/ 
VÉT EN 7, a, 
DA ERVE IgypóXN 


Átoktól óvó amulett 


zítheti: Sámán 
hp: Lásd a leírásban 
ra: 2 ezüst 


Almányi, kör alakú csontból készült, látszólag együgyű primitív 
állatábrázolásokkal televésett lapocska. A gyerekrajzoknak tűnő vé- 


setek nagyerejű mágia hordozói, a sámánok ugyanis egyes szellemei- 
ket állat képében jelenítik meg. Az amulett megába vonzza és elpusz- 
títja a viselőjére rontó beköltöző démonokat, amennyiben Erőssége 
(E) meghaladja a szellemet megidéző varázslat erősségét. Ekkor az 


adott sámánvarázslat nem hat az amulett viselőjére. 


FRY d 


Ha a szellemet megidéző varázslat erősebb volt az amulettnél, a vi- 
selő döntheti el, mi történjék. Ha azt kéri az amulettől, hogy védje meg 
a szellemtől, az magába vonzza a nagyobb hatalmú beköltöző démont, 
de miközben elpusztítja, elszenesedik, s használhatatlanná válik. 

A készítés során a sámán minden megkezdett 4 Mp után I EP- t 
veszít életerejéből. 


Gyógyító amulett 


Készítheti: Sámán 
Mp: Lásd a leírást 
Ara: 2 arany 


Tenyérnyi agyagkorongocska, melynek közepébe akkora lyuk van, 
hogy rajta keresztül fel lehessen fűzni egy nyakláncra, bőrdarabra. Ez 
a varázstárgy a sámánok egyik féltve őrzött titka. Ha átadják valaki- 
nek, annak mindenképpen rá kellett szolgálnia. A sámánok ha vise- 
lik, azt rejtve teszik. Pénzért sehol sem kapható, csak kiérdemelni le- 
het. Mint a fentiekből is kiderül az amulettet , bárki" hordhatja. Egy 
sámán élete folyamán maximálisan kettőt készít, mivel hiedelmeik 
szerint több amulett a szellemek neheztelését váltja ki. Ujat csakis ak- 
kor formáznak, ha az egyik végérvényesen elpusztult. Elkészíteni csak 
hatodik vagy magasabb szinten képes. Megformázása előtt áldozatot 
mutat be a sámán (lásd Áldozat). Az áldozati állat vérét keveri bele 
az agyagba, ennek köszönhető vöröses-barnás színe. Az elkészítése 37 
Mp-be, 27 FP-be, és három órába kerül, az Áldozat bemutatásán kí- 
vül. Az áldozat bemutatását külön végzik, tehát utána van lehetősége 
feltölteni magát a sámánnak Mana-pontokkal. Az amulett csak akkor 
fejti ki hatását ha közvetlenül a testtel (bőrrel) érintkezik. Egyszerre 
annyi ÉP és EP tölthető bele, ahánnyal az elkészítő sámán rendelke- 
zik. A feltöltéshez szükséges életerőt (ÉP. t, FP- t) a sámán egyszerre 
vagy apránként, de a sajátjából tölti bele. Minden sámán csak az ál- 
tala készített amulettet képes feltölteni, másét nem: Feltöltése 29 
Mp-be, 1 FP-be és 5 órába kerül, ami eksztázis alatt (lásd Szellem- 
tánc) történik. A benne lévő 2 ÉP-vel 1 ÉP-t, vagy 4 FP-t, és 1 FP-vel 
1 FP-t vagy 5 FP-vel 1 ÉP-t lehet regenerálódni. Az ÉP-k és az FP-k 
kinyerése sem Mana-pontot, sem koncentrációt nem igényel, mivel a 
tárgy érzi a testben fellépő életerő csökkenését, és ezt mintegy folya- 


matosan kiegyenlíti a kimerüléséig. 
Az amulettet a Gyógyitalhoz hasonlóan a sámánok Szellemtánc- 


hoz és más életerőt (ÉP-t, FP-t) igénylő mágiákhoz is tudják használ- 


ni. A korongból a varázslataikhoz nyert életerőt nem kell kipihenni — 


a Gyógyitalhoz hasonlóan -, viszont ha már a saját aktuális ÉP-ből il- 
letve FP-ből folyik a mágia létrehozása, azt már igen. Ha az amulett 
használóját bármilyen sebződés éri, az a korongba foglalt életerő függ- 
vényében azonnal heg nélkül beforr. Közelharcban ez igen félelmetes 
látvány. Így tehát ha a használót ért sebzések elérik vagy túlhaladják 
a 15 SP- t — és persze ha az amulett ezt beforrasztotta -, az ellenfél kö- 
teles Akaraterő próbát dobni, ha elvéti, fejvesztve menekül az amu- 
lett viselője elől. A kalandozók maguk dönthetik el, megriadnak-e a 
különleges mágiától vagy sem. 


é Bálvány 


Készítheti: Sámán 
Mp: Lásd a leírást 
Ára: — 


Általában embernél megasabb, de nem ritka a 8-10 láb magas bál. 
vány sem. Készülhet fából, kőből, csontból, vagy ezek keverékéből, A 
törzs — és a sámán — segítő szellemét (szellemeit) szokta ábrázolni fa. 
ragott és festett formában. Ha oszlop alakú, akkor a fő segítő szellem 
helyezkedik el legfelül és alatta a többi, hatalmi rangsor szerint. A 
szellemeket állatok képében ábrázolják, úgymint: szarvas, ló, kutya, 
medve, farkas, madár, sas, bagoly, varjú, menyét, egér, gyík, teknős, 
holló, sirály, stb. Magába gyűjti a Szellemvilágot átható mágikus ener. 
giákat, és tárolja azokat; ezen képességét a benne lakó szellemeknek 
köszönheti, kik megszállták a bálványt, és onnan segítenek a varázs. 
latok végrehajtásában. A bálvány ezt az összegyűjtött energiát képes - 
a sámánnak átadni. 

A bálványnak való alapanyagot Megtisztítással választják ki, majd 
a felállítási helyre cipelik és ha kell felállítják. A figura ( figurák) ki. 
faragását a sámán végzi, ősi mondókákat kántálva. A bálvány 4-6 hé- 
tig készül aprólékos munkával. Elkészülte után, ha idáig még nem ál. 
lították fel, felállítják. Ezt rituális állatáldozatok követik 3 napon ke. 
resztül — összesen 9 állat áldozatát követeli (lásd Áldozat) .A harma- 
dik nap estéjén a Felruházás rituáléját végzik el rajta, mely igen spe- 
ciális. 45 Mana-pontot és 35 FP- t igényel. A bálvány ettől fogva a sá- 
mán haláláig mágikus tárgynak minősül. Az így létrehozott mágiát - 
csak a bálvány kidöntésével, megcsonkításával, felégetésével lehet 
megtörni. Ha a sámán megbetegszik, gyengélkedik a bálványon a vé-- 
setek, a színek szemmel láthatólag halványulnak és megkopnak, akár 
el is tűnhetnek. A betegség elmúltával az eredeti állapot áll vissza. A .. 
sámán halálakor a bálvány összetörik és széthullik. 

A sámán és bálványa szoros kapcsolatban állnak egymással. Leg- . 
többször a sámán sátrának közelében állítják fel, hatósugara, mel 
belül hatása érvényesül 35 méter sugarú kör, hatékonysága pedig: 
mán hatalmának és tudásának függvénye: 


Tehát a táblázat szerint 


varázslatoknál fellépő FP-, illetve EP-ves 
bálvány segítségét csak a felállító sámá 
a sámán veszít a bálvány hatóerejéből is 


2y 44 


Az előző példát tehát továbbvezetve, ha egy 15 
szintű betegségbe esik, úgy naponta csak egyszer ős 
gel használhatja-fel a bálvány erejét. 


Sámánmágia 


IDÉZŐ M ÁG IA a Démonikus Óbirodalomból örököltek át. A hosszú évezredek alatt 
eredete és működésének elve feledésbe merült, mára csak a mesterről 
A sámánkaszt egyik erőssége. Más kasztokhoz képest hamarabb, ki- tanítványra szálló rítus maradt meg. A sámánok nem tudják, és nem 
sebb energia ráfordításával képesek szellemeket, lelkeket és démono- is kutatják, honnan származik, és miként működik e mágiaforma, 
B kat idézni. E mágiaforma feltehetőleg azok egyike, melyet a sámánok megelégszenek a használatával. 
Kísértet 


KT jóin. dulat c c né" megfogalmazás . (ZT  — MPésSEPigéme 


életerővel táplálkozó szellem 37 MP 4 I EP -- speciális FP 


Lélek 


jóimdulá: csökkenés"  megfogalmiszás 7 ME éFŰ igénye 


Démon 


osztály jóindulat csökkenés? : megfegalmazás 7 Jr. Dés FPigé 


démonurakít120 EÉP- nél kevesebb) 


démonhercegek 


Ö MP-I FP-tkó ÉP I EP-t-7k6 FP4-15 FP)-77 MP 
(3 MP--1 FP--k6 ÉP--5 ÉP--7k10 FP--15 FP) 498 MP 


A sámánok képesek az Asztrál vagy a Mentál síkról is megidézni lényeket, melyeket ők szintén szellemeknek nevezek: 


"megfogalmazás " 


A kísértetek megidézése a démonokéhoz hasonlóan zajlik, csak áldo- 
zat bemutatása n nem a szükséges hozzá. A sámán egyszerre annyi kísér- 


ell több Mana-pontot beletéktermi. 
kifolyólag eszméletét "veszti — míg a te- 


ukat, gondolati : MÓL ka ÉG 
ket, melyek az adott i tk 3 nok: A démonokra illetve az Asztrál- és Mentál szellemek- 
. Viszont valódi — a Ne ; ket SIKT e (efémentálokra) is a kísértetek fejezetben leírtak igazak! Démon- 


AK, vag zett képeket közö ús bár j méri. Érkezésük helyéről az ő esetükben is csak azt tudja, hogy 
; ; jele: § n egyik Démoni Síkjáról jönnek. Később a Közös sámántu- 
öltött idő bővíti ismereteit, és ennek köszönhetően általá- 
n hatodik szinten mondhatja magát alapfokú démonismerőnek. 
rétei, de nagyobbrészt varázslata jóvoltából az idéző sámánnak 
eshet bántódása, még a legvérengzőbb, leggonoszabb démon 
mégidézésekor sem. A rituálé ugyanis áldozatbemutatással van egybe- 
ötve. A sámán mágikus csatornát nyit a Külső Démoni Síkokra, és 
"az áldozat életereje e csatornán keresztül távozik az adott démonhoz. 


Sámánmágia 
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A sámánok úgy vélik hogy a démonok lelkeket is fogyasztanak, és az 
áldozat lelkét is így emésztik el. Ezzel a rítussal mintegy kiengesztelik 
és lekenyerezik az adott teremtményt. Így már érthetővé válik, miért 
nincs szüksége a sámánnak még a démonhercegek megidézésekor 
sem se védőkörre, se kirekesztőkörökre. A megjelenő démon teljesíti 
parancsait. 

Lélek: Ha valaki meghal a törzsben a sámán feladata a lelkének 
elvezetése a Túlvilágra — szellem-segítőállata segítségével. Ezt Szel- 
lemtánccal hajtja végre. A sámán a Necrografiaban leírtakról mit sem 
tud, ő csak a hitvilága szerinti Túlvilágot ismeri, ahonnan képes meg- 
idézni az adott lelket. Hogy egy lélek milyen testben (formában) szü- 
letett újjá, azt megtudhatja egy másik lélek megkérdezésével, bár ez 
nem mindig sikerül. Ezen ismereteket még mesterétől sajátítja el. A 
lélek megidézését a démonidézéshez hasonlóan hajtják végre. 


Szólítás — Lidércek (kísértet) 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 21 Mp -- 1 FP -- speciális FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör -- 13 kör 

Hatótáv: - 

Időtartam: 4 perc/TSz 

Mágiaellenállás: - 


A varázslattal a sámán a Necrografia szerinti V. osztályú kísértetet, 
tehát lidércet idézhet meg. Az idézést Szellemtánc alatt kell végrehaj- 
tani. A rítus 21 Mana-pontba kerül, plusz a Szellemtánc miatt 1 FP-be 
és még annyi FP-be, amennyi ÉP-vel az adott - megidézni kívánt - li- 
dérc rendelkezik. Tehát egy Fantom megidézése 21 Mp-be és 1 -- 32 
FP-be kerül. Két Fantom megidézéséhez a sámánnak 21 Mp-t és 1 - 
2 x 32 FP-t kell költenie. A megidézett teremtmény Tapasztalati Szin- 
tenként 4 percig teljesíti a sámán minden parancsát legjobb tudása 
szerint. Az idő lejártával vagy ha a sámán előbb elbocsátja, minden 
nyom nélkül eltűnik. 


Szólítás — Szellem (kísértet) 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 29 Mp -tk I FP -- speciális FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör 4 15 kör 
Hatótáv: - 

Időtartam: 3 perc/ISz 

Mágiaellenállás: - 


A sámán ezen varázslattal a Necrografia VI. osztályába tartozó 
szellemet idézhet meg. Ezt az idézést is Szellemtánc alatt hajtja végre. 
A mágia 29 Mp-t, az Eksztázis miatt 1 FP-t és szellemenként annyi 
FP-t igényel, amennyi Ép-vel az adott lény rendelkezik. Az idézett 
kreatúra felett Tapasztalati Szintenként 3 percig van uralma a sámán- 
nak. 


Szólítás — Életerővel táplálkozó szellem (kísértet) 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 37 Mp 4 1 FP -t speciális FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör 4- 17 kör 
Hatótáv: - 

Időtartam: 2 perc/TSz 

Mágiaellenállás: - 


A Necrografia VII. osztálya szerinti kísértetet — életerővel táplát 
kozó szellemet — idézhet meg a sámán ezen varázslattal. Mint öz 
összes idézővarázsnak, ennek is elengedhetetlen része a Szellemtánc. 
37 Mp-t igényel, az FP szükséglete a Szólítás - lidércek nevű varázs. 
lathoz hasonló. Az így megidézett kísértetet Tapasztalati Szintenként 
2 perccel tovább tudja az Elsődleges Anyagi Síkon tartani a sámán. — 
Tehát egy 9. szintű sámán 18 percig tud parancsolni a teremtmény. 
nek, az idő lejártával azonnal visszatér saját síkjára. 


Szólítás — Asztrál-, Mentálszellemek (elementál) 
Típus: Szellemtánc 


Mana-pont: 15 Mp t 1 FP 4 2kó-47 FP 
Erősség: 1 


Varázslás ideje: 1 kör -- 5 kör j I 
Hatótáv: - I 
Időtartam: 4 perc/ISz : c 
Mágiaellenállás: - 3 I 

l 

A varázslat lehetőséget nyújt Asztrál- vagy Mentálelementálok - I " 

a sámánok szerint szellemek - megidézésére. A sámán előre csak a f 
lény síkját határozhatja meg, faját nem. Az így megidézett lény telje. j d 
síti a telepátia útján küldött utasításokat. Az időtartam lejárta után t 
visszatér saját síkjára. Az idézés 15 Mp-be és a Szellemtánc miatt 1 k 
FP-be kerül, plusz még 2k6--7 FP- be. . t 
a] é 

Szólítás — Közös sámántudat t: 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 12 Mp 4 1 FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: lkör 4 7 kör 
Hatótáv: Önmaga 
Időtartam: Tetszőleges 
Mágiaellenállás: - 


A sámánok tudata igen fejlett, mi sem bizonyítja e 
ez a gyakorlat. Aminek eredetét így, évezredek múlt 
ni. Talán ezt is az 0- Birodalomból örökölték, de 


nekik van igazuk, bár eredetét ők sem t 

Így érthetővé válik hogy egy gyakor. 
gyan sajátíthat el tudását meghaladó új 
mára teljesen új — ismereteket, képzetts 
ket közölni. A tudat gyakorlati haszna, ; 
het föl neki. Mindenképpen kiemelg 
feltehető egy alkalommal, és ezek nem 
hetnek. Persze a tudat is határos, vanná 
meri a választ. És vannak dolgok, melyek: 
nem válaszol — a sámánmesterek szerint í 


pasztaltabbá válik, mind kevesebbet veszi igény 
datállapot eléréséhez is Szellemtánc szükségelte: 
leges idő t tölthet el ebben a leginkább Iranszhoz ? 


1I2I 


rázslat) csak e varázslatra koncentrálhat. Nem ritka, mikor fél napot —— lathoz hasonlóan ittis az idéző vérét követeli. A sámán a rítus során 

vagy napokat töltenek el ebben az állapotban az ifjú sámánok. k6--1 EP-t - és vele együtt dupla annyi FP-t - plusz 7k6ó-t-15 FP-t ve- 

szít. A fentiekből is kitűnik, hogy ezt az idézést nem mindenki tudja 

Hívás — Alsórendű démonok (démon) végrehajtani, kimerítő volta miatt. A figyelmébe ajánljuk, hogy 4 ÉP 

alatt Állóképességpróbát kell tennie (lásd M.A.G.U.S. Az Életerő fe- 

Típus: Szellemtánc jezet). Amit ha elvét, elveszíti az eszméletét. Ekkor az áldozathoz 

Mana-pont: (3 Mp -- 1 FP) -- 47 Mp szükséges Mp-k, ÉP-k és FP-k elvesznek, viszont az idézéshez szüksé- 

Erősség: Í ges 77 Mp megmarad. A megidézett démonúr TSz-enként k3 percig 

Varázslás ideje: 23 perc -k 23 kör követi a sámán utasításait, utána távozik. Tehát egy 12. szintű sámán- 

Hatótáv: - nak 12-szer kell dobnia k3-mal (k3-—k6/2; 1,2— 1; 3,4—2; 5,6—3) és 

Időtartam: 4 perc/ISz a számok összegét véve megtudja hogy hány percig van az uralma 
Mágiaellenállás: - alatt a démon. De ez utóbbival a sámán karakter is tisztában van. 


20 ÉP-nél kevesebbel rendelkező - alsórendű - démonok idéz- 
hetőek meg e rítussal. A varázslat áldozattal (lásd Áldozat) kezdődik, 
melyben a sámán a feláldozott állat lelkét, és életerejét a megidézen- 
lja. A sámán a Szellemtáncot tovább folytatva be- 
ik részébe, melyben mágikus csatornát nyit a megfe- 


vajándékátő 


felfalta, : 
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denképpen nagytestű állat kell hogy legyen, 
; Öszvér, szarvas, medve stb.; de akár ember is 
apotban - életerősnek — kell lennie, ha ne- 
démon elnyeli ugyan a szerencsétlen préda 
fog megjelenni. Az adott démont Tapasz- 
:tudja az uralma alatt tartani. Ezen idő 
bevezetőjében leírtak szerint viselkedik. 


ta mágikus € 
azonnal megjeiét 


120 ÉP-nél többel rendelkező démonok, tehát démonhercegek 
lézítetőek meg e varázslat segítségével. Ehhez is áldozat (lásd Áldo- 


3 a Hívás - Közrendű démonok varázslathoz hasonlóan. Az áldozat 
orán a sámán k6-1-5 EPtt - és vele együtt természetesen dupla annyi 


I22§ Sámánmágia 


Fp-t, plusz 7k10--20 FP-t veszít. Ritka az olyan sámán, aki bármiféle 
segítség nélkül képes egy démonherceget megidézni. A legtöbb — ha 
elég nagy hozzá a tudása — csak Gyógyító amulettel képes e mágiafor- 
ma létrehozására. E helyütt is érvényes az, amit a Hívás — Démonurak 
varázslatnál leírtunk. Név szerint: 4 ÉP alatt az idéző köteles Állóké- 
pességpróbát dobni (lásd M.A.G.U.S. Az Életerő fejezet), - amit ha el- 
vét, elveszíti az eszméletét, miáltal a varázslat megszakad. Ekkor az ál- 
dozathoz szükséges Mp-k, ÉP-k, FP-k elvesznek, viszont maga az idé- 
zéshez kellő 98 Mp megmarad. A megjelenő démonherceg a sámán 


2.2 


Tapasztalati Szintjének megfelelő percig követi az idéző utasításait. 


Hívás — Elhunytak lelke (lélek) 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: (3 Mp -- 1 FP) 4 63 Mp 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 23 perc 4 21 kör 
Hatótáv: - 

Időtartam: TSz-szer kő perc 
Mágiaellenállás: - 


E varázslat segítségével a sámán egy halott lelkét idézheti meg. A 
varázslótól eltérően a sámánnak elég csak a megidézendő teljes nevét 
tudnia, és nem kell hogy rendelkezzen a lélek utolsó testének vala- 
mely csontjával vagy kedves, személyes holmijával. A varázslat áldo- 
zattal kezdődik (lásd Áldozat), ezt a Szellemtánc megszakítása nélkül 
követi a hívó rítus. Az áldozat csak fehér ló lehet — egyes törzseknél 
vagy alkalmakkor ember, és a Hívás — Alsórendű démonok varázslat- 
hoz hasonlóan, ha ez nem így van, úgy a lélek meg sem jelenik. A 
megjelenő lelket a sámán nem látja, viszont a varázslathoz felhasznált 
Szellemtánccal képes vele kommunikálni — mintha csak beszélgetné- 
nek. A Szellemtáncot a varázslási idő lejárta után is fenntarthatja a 
sámán, kapcsolattartás végett — természetesen ez plusz Fp-be nem ke- 
rül. A lélek a sámán Tapasztalati Szintjészer k6 percig van jelen, utá- 
na távozik valamely Külső Síkra. 


SZABAD MÁGIA 


Ide olyan mágiaformák tartoznak, melyek egyetlen másik csoportba 
sem sorolhatóak. Ezek vagy véletlenszerűen, vagy hosszas kísérletezé- 
sek során fejlődtek ki. 


zés is növekszik, minden plusz E-vel Í 


Mágiaérzékelés 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: Il Mp 4 1 FP ; 
Erősség: 10 f 
Varázslás ideje: 1 kör 4 2 kör i 
Hatótáv: 20 méter sugarú kör 

Időtartam: perc/Szint 

Mágiaellenállás: - 


A varázslat segítségével a sámán érzékelheti bármilyen típusú má. 
gia jelenlétét, legyen annak forrása tárgy, személy, hely vagy bármi 
más. A sámán pontosan érzékeli a helyét, forrását. Kivételt képeznek " 
azok a mágiaformák, melyeket erősebb Leplezés véd. A varázslatot a 
sámán Szellemtánc alatt hajtja végre, a kívánt tudást a szellemek súg. 
ják a fülébe. A boszorkányok Megbélyegzés csókja által létrehozott — 
bélyeg sem észlelhető. 

A varázslat 1] Mp-ért és 1 FP-ért 5 E-vel erősíthető. 


Delej 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 31 Mp 4 16 FP 

Erősség: 2 / Tsz 

Varázslás ideje: 1 kör -- 4 kör j 
Hatótáv: Önmaga, lásd a leírásban 

Időtartam: TSz -t- 3k10 kör 

Mágiaellenállás: - 


A sámán a Szellemtánc egy különösen kimerítő formájával — és, : 
természetesen a befektetett Mp-kel - furcsa pajzsot hoz létre. A pajzs " 
egyfajta kapu, melyen át a mágikus energiák - és csak azok - vissza: : 
áramlanak a Szellemsíkra, ahol azt a szellemek a sámán javára for 
ják. Ennek hatása kétféleképpen mutatkozik meg, a sámán válas 
meg, miként. 

Az első módnál a sámán teste bármilyen, az időtarta 
mondott mágiát elnyeli, ha annak erőssége kevesebb a 
Így a varázslat nem képes rá kifejteni hatását. Ha a r 
giák össz Mana-pontjai elérik a harmincat, akkor ! 33 
lE erejű kipejztés jelenik meg a teste körül. Az 


azzal is, aki fém . kézi CÉNY 
nem gondoskodott fegyv 


Áp égés 
45 Mp- nél 4E rejű, stb.; és ennek függíe 


val az aura azonnal megszűnik. De am 
mindenkor tisztában van. 
A másik felhasználási módnál a sámár 
mazott mágiák Mana-pontjait összegyűjti 
zott varázslatok ebben az esetben sem 
erősségük nagyobb a Delej E-jénél. Aw v 


sz EE de ha a járás látés mégis a mir 
előtt szeretné használni, úgy semmi nem £ 
ztmetgtek megmarad, és tovább töltődi 


mivezlsztánas 15 ét sugarú körön belül élől ű 
va, pillanatok alatt mindenkin, egyenként 3k10 § 


azonnal, - 1 szegmensen belül — aktivizálhatja. A villámörvény igen 
félelmetes, villámnyelvek, szikrák, kisülések csapnak ki belőle, nagy 
zajhatással jár. Ez a látvány és hang, meg a levegőben felgyülemlett — 
majdnem tapintható — nyers energia megnyilvánulása mindenkit sok- 
kol a hatósugáron belül. Ezért nincs esélyük kiugrani, elszaladni, bár- 
milyen Képességpróbát tenni. Aki a hatósugáron kívül van, az köte- 
les Akaraterőpróbát dobni, ha elvéti, elmenekül a sámán elől. Min- 
den összegyűjtött plusz 10 Mp még IE erősséget, s vele együtt 1k10 
sebzést jelent. Tehát 50 Mp-nél a varázslatnak 2E ereje, és 4k10 seb- 
zése lesz és így tovább. Ezek szerint elképzelhető, hogy ha a sámán so- 
káig kivár, mindenkit ájulásba sebez. A varázslatot az időtartamon be- 
lül egyszer lehet aktivizálni. 

A varázslat két formája egyszerre nem alkalmazható. Ha az időtar- 
tamon belül az alapvetően szükséges Mp- k nem gyűlnek össze, úgy a 
varázslatba befektetett Mp-k és FP-k elvesznek, és semmi nem jön 
létre. Ha a mágiát nem közvetlenül a sámánra alkalmazzák, hanem 3 
iibelül álló társaira és követőire is — tehát a csoportra, 
sámán tudata — mint egy mágikus villámhárító. 
ul egy tűzkitörés, mely az egész csapatra hat. Vi- 
társára mondják az ártó igéket, úgy azt nem ve- 
valamelyik követőre. A sebzések kiszámításá- 
alálható Boszorkánymesteri mágia Villámmá- 


: venni (lásd 174. oldal). 


Madárszem 


FP vagy 13 Mp 4 IFP 


lötzséte 2 kör 
Mágiaellenállás: - 


Sámánmágia §I23 


Mivel nem Elemi Mágián alapul, a varázslat a mágikus tárgyakra 
is alkalmazható. A fejlécben feltüntetett értékkel 1 kg súlyú tárgy 
mozgatható 2 körig. Minden egyes további Mana-ponttal vagy a tárgy 
súlya növelhető 1 kilóval, vagy az időtartamot növelhetjük meg 1 
körrel. j 


Engedelmesség - állat 


Típus: Szabad mágia 
Mana-pont: 12 t 6 FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: 20 m sugarú kör 
Időtartam: 10 kör 
Mágiaellenállás: Mentális 


Ezzel a varázslattal a sámán rá tudja kényszeríteni az akaratát egy 
állatra, mely 20 méter sugarú körön belül kell hogy tartózkodjon a va- 
rázslás pillanatában. A szellemek segítségével képes az állatot irányí- 
tani, ehhez szavakat nem kell használnia, mindössze arra kell kon- 
centrálnia hogy mit cselekedjék. Az állat, ha a sámán úgy utasítja, 
megvédi őt, vagy bármit végrehajt képességei és tudása határain be- 
lül. Egy parancs mind a 10 kört kitöltheti - például őrzés, támadás. Az 
állatok rendelkeznek már asztráltesttel s mentális csírával is, de ezek 
ereje annyival kisebb, mint a sámán és általában az ember asztrális és 
mentális kisugárzása, hogy Mágiaellenállásnak nincs helye. A varázs 
csak állatokra alkalmazható, fejlett tudattal vagy mágikus képessé- 
gékkel rendelkező szörnyekre nem. A létrehozásához elég a sámán- 
nak kántálni. A varázslat rendelkezik egy kiegészítővel is, mely a sá- 
mánok áldozatbemutatását könnyíti meg. Házi állatok feláldozásakor 
a rítus nem jelent különösebb gondot, mivel szelídek, bár itt is adód- 
hatnak problémák és kivételek. De vadállatok feláldozásánál — példá- 
ul farkas vagy medve esetében — a szertartás akadályokba ütközhet, 
mivel egy medve nem adja olcsón az életét. Ekkor a sámán a varázs- 
latot alkalmazva az időtartam lejártáig elirányíthatja az állatot a rítus 
tisztásáig, vagy egy felállított ketrecbe. A varázslatot 6 Mp-vel és 1 
FP-vel kibővítve, a szellemek az időtartamon belül bármikor csapást 
mérnek az állatra, minek következtében az elájul, és 1k6 óráig fekszik 
szméletlenül. A sámán mindenkor tisztában van az eszméletretérés 
őpillanatával. Azí így letaglózott állatot azután már könnyű szállíta- 

3 t meg se mozdul. A csapás méréséhez 
: nem pssödat, elég egyszerűen rákoncentrálni, 


Önmaga 
m: 6 kör (1 perc) 


2 
. 


.- 
. 


mánok ezen varázslatnak is köszönhetik rettegett hírüket. 
törzs igen furcsán néz az olyan sámánra, aki addig még a bot- 
alig" bírta el, majd a következő pillanatban képes megemelni 
ovat vagy leütni egy vérengző medvét. A hittérítő papok számos 
és ehhez hasonló esetről számoltak be. Rájöttek azonban arra is 
ogy e különös tulajdonságokat (melyek hasonlóak a Képességjavítás 


"Pszi diszciplínához) a sámánok a testükbe költöző démonok segítségé- 


Sámánmágia 


I24 


vel érik el. A fentiek alapján érthetővé válik az a törzsön belüli nézet, 
mely szerint a sámánt néha démoni hatalom szállja meg, ekkor a törzs 
tagjai még a közelébe se merészkednek. 

A sámán a varázslat segítségével képes fizikai képességei — kivéve 
a Szépség — megváltoztatására. A változás csak időleges, s a varázs ha- 
tásának elmúltával visszatérnek az eredeti értékek. A varázslattal a 
képességek 20 fölé is emelhetők, de ez esetben a sámán az időtartam 
lejártával kó órára elveszíti az eszméletét. A képességet csak növelni 
lehet e formulával, és a sámán csak magára alkalmazhatja. 


A varázslat létrejöttéhez Szellemtánc nem, csak kántálás szüksé- 
ges, mindössze 8 szegmensen keresztül. A táblázatban feltüntetett Mp 
és FP értékek a varázslat teljes időtartamára (6 kör) vonatkoznak. 


Üzenet 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 17 Mp 4 1 EP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: Speciális 
Hatótáv: 10 kilométer szintenként 
Időtartam: 1 perc szintenként 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat segítségével a sámán kapcsolatba kerülhet egy tetszés 
szerinti személlyel. Az képes visszaüzenni anélkül, hogy értene a má- 
giához vagy a Pszihez. A társalgás a sámán részéről Szellemtánc alatt 
zajlik, s nagy távolságok esetén meglehetős időt vesz igénybe, mert az 
üzeneteket egy szellemfutár hozza-viszi, aki óránként 100 kilométert 
képes megtenni. A személy bárki lehet, és a küldött üzeneteket csak 
ő hallja — ez fordítva is igaz. Ha a sámán a kapcsolatot egy másik sá- 
mánnal veszi fel, úgy a varázslat csak 11 Mp-be és 1 FP- be kerül. 


Átváltozás 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 53 Mpt 1 FP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör -- 20 kör 
Hatótáv: Önmaga 

Időtartam: 1 óra/TSz 
Mágiaellenállás: - 


A sámán ezen varázslat segítségével képes átváltozni bizonyos ál- 
latokká. A rituálét Szellemtánc alatt hajtja végre, és a végén pár pil- 
lanat alatt játszódik le az átalakulás. Csak a sámán teste változik át, 
ruhái és felszerelése nem; így tanácsos, ha a varázslatot meztelenül 
végzi mert az átváltozás során azok szétszakadhatnak, megsérülhet- 
nek. A sámán farkassá, medvévé, tigrissé, oroszlánná, valamilyen kis 
erdei emlőssé (menyét, egér, görény) , vagy bármiféle ragadozó madár- 
rá változhat — ez utóbbi lehet sólyom, bagoly, sas, ölyv, keselyű, stb. 
Az átváltozott sámán az adott állat — Bestiáriumban leírt — tulajdon- 
ságaival és harci értékeivel rendelkezik. Nem áll ez viszont ÉPt-ire és 


FP-ire, amelyek mindenkor a sajátjai. Ha új bőrében meghal, vagy a " 
varázslat ideje lejár, úgy azon nyomban visszaváltozik. Természetesen — 


az átváltozott alakban szerzett sebek mindenkor meglátszódnak az 
emberi testen is. Például ha a sámán medvévé változik, és ekkor le. 
vágják az egyik mancsát, akkor visszaváltozva az a keze hiányozni fog. 
Átalakulva nem lehet varázsolni, mindössze beszüntetni lehet a Va- 
rázst, ezáltal azonnal megkezdődik a visszaalakulás, mely — az átala. 
kuláshoz hasonlóan - kb. 1 körig tart. 


Összeforrás — tudatilag 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 35 Mpt 1FP/2 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör -- 5 kör/fő 
Hatótáv: 3 km 

Időtartam: 2 óra/szint 
Mágiaellenállás: - 


fő (-t 30 Mp még égy fő) 


A varázslat igen hasonlít a sámán Közös tudathoz, nem lehetet- 
len hogy annak kisebb hatalmú változata. Ezt a varázslatot leginkább 
NJK-k használják, mivel csak sámánok között jöhet létre. Igen hatá. 
sos pajzsot hoz létre, mely asztrálisan és mentálisan is megmutatkozik. 
A készítő sámán összeköti két vagy több sámán Asztrálját és 
Mentálját. Így a kapcsolatban állók ismerni fogják egymás érzelmeit 
és gondolatait a legkisebb rezdülésekig. Ezért elég gyakori, hogy még 
a sámánok sem használják, jellemükből és egymással szembeni bizal- 
matlanságukból kifolyólag. Az emlékekben természetesen nem lehet 
kutatni e varázslat segítségével sem, csak az időtartam alatt felmerülő 
gondolatok és érzelmek lesznek , közkinccsé". A használók között te- 
lepátia is kiépül. A varázslat lényege, hogy a résztvevők Asztrál- és 
Mentálvédelme egy-egy közös védelemmé forr össze, mely mindig azt 
támogatja, aki ellen Asztrális vagy Mentális támadást hajtottak vég- 
re. A közös védelmi mezők szegmensek ezredrésze alatt változtatják 
helyüket, így szinte lehetetlen az összetartozók közül bárkit is 
TREES hogy a drank meg kelljen oszlania két támadá 


Mentális ME-je 25, egy módnak az Asztrális 5 MEje 2 
ME-je 22, úgy össz Asztrális ME-jük 51, össz Mentális 
A varázslat csak olyan személyen alkalmazható, a 
Ha mégis, a varázslat nem jön létre. A varázslathc 
Szellemtánc alat ák öz ; 

zött épül ki a kapcsoiat : 
rááldozni. A varázslatot í 
ja - feltéve ha akarja. 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 35 Mpt 1FP/2 fő 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: lkör 4 5 kör/fő 
Hatótáv: 3 km 

Időtartam: 1 óra/szint 
Mágiellenállás: - 


Sokban hasonlít az Összeforrás - tudat 
a tudatot, hanem a részt vevő sámánok életer 
dalom és Életerő pontok így a résztvevők igén 
tóak egymás között. Mindenki a saját Fáj 
rendelkezik, de ha a körből egy tag súlyosan s 
áramoltathatják neki, azaz saját pontjaikból £ 
Az életerő átvitele rendkívül . gyors, így akár a az 


az áldozat. A csoport tagjai a mágia segítségével - sz 


érzik, hogy ki mennyi Életerő- vagy Fájdalomtűrés pontot vesztett 
akár varázslás, akár harc során. A kisebb hatalmú sámánok a maga- 
sabb tudási szinten lévő - és ezáltal hatékonyabb varázslatokat is al- 
kalmazni tudó - társaikat támogathatják így. A varázslat Mana- 
pontjainak és varázslási idejének kiszámítása az Összeforrás - tudati- 
lag varázslatnál leírtaknak megfelelően történik, a hatótávra, beszün- 
tetésre, és a beleegyezésre vonatkozó megjegyzések erre is érvényesek. 


Jóslás 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: Lásd a leírást t- IFP 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör 4 30 kör 
Hatótáv: A jóslás segédeszköze . 
Időtartam: Egyszeri 


ának egyik fő szakterülete a jóslás. Már oly ma- 
égzik, hogy méltán nevezhetjük e tudományu- 
sámánok igen széles skálájú jóslási technikát is- 


99- kal emelhető. A felhasznált Mana- 
j egyes pont 296- kal. Azt hogy 


oknál sem lesz ez 
monatkozhaná 


sámánmágia 


vágódnak ki a benyitóra. 5- ös dobás esetén a következő választ ad- 
hatja: Sötét szobába lépve a vipera feje lecsap. 

1. A szobát egy folyosó jobb oldalán leled. 

4-2. Nézz hátra! 

A válasz magáért beszél, az első plusz információ sem árul el so- 
kat, mivel egy labirintusban jó néhány szoba van jobb oldalt. A má- 
sodik plusz válasz pedig talán a hátulról támadó orgyilkosra, tolvajra, 
vagy vadállatra figyelmeztet a kaland folyamán, aki ezentúl tettét bár- 
mikor végrehajthatja. Természetesen számos más variáció is elképzel: 
hető, ez a KM fantáziájára és találékonyságára van bízva. Jóslás csak 
akkor jön létre, ha a sámán használ hozzá valamilyen eszközt. Ezen 
eszközökkel persze fajtánként máshogy zajlik a varázslat, lásd a Jóslá- 
si fajták részt. 


Tűztagadás 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 38 Mp 4 1 EP 
Erősség: 2 E / Tsz 

Varázslás ideje: 1 kör -- 5 kör 
Hatótáv: Érintés 

Időtartam: 2 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


Akit a sámán a varázslat létrehozása után 1 percen belül meg- 
érint, azt — az időtartam alatt — a szellemek megóvják a tűztől. Képes 
elviselni bármekkora hőséget, bántatlanul tartózkodhat akár a legfor- 
róbb lángpokol közepén is: a tűz sem fájdalmat, sem sérülést nem 
okoz neki - természetesen csak akkor, ha a támadó tűz erőssége 
alacsonyabb a tűztagadás E-jénél. A varázslat tökéletes védelmet 
nyújt még minden tűzvarázslat és más varázslókasztok tűzzel vagy 
hővel sebző varázslataival szemben is. Ha az átruházás nem történik 
meg 1 percen belül, úgy a felhasznált pontok (Mp, FP) elvesznek. 
Egyszerre csak egy személyen hajtható végre a varázslat, melynek lét- 
rehozása Szellemtáncot igényel. Az illető felszerelése, ruhái és egyéb 
tárgyai nem élvezik a mágia nyújtotta védelmet, azaz a mágia védett- 


je könnyen élő fáklyává változhat anélkül, hogy megégetné magát. 


TERMÉSZETI MÁGIA 


tálni, őselemeket és tiszta paraelemeket megidézni képte- 


bi pár száz évben már a civilizált lakosság is féli eme pusz- 
sokat. Ám ez igen ritkán fordul elő a városokat általában 
ók közreműködésének köszönhetően. 


Köd 


: Szellemtánc 

pont: 3 Mpt 1 FP 

g: 3 tk ISz 

slás ideje: 1 kör 4 4 kör 
ótáv: 10 méter sugarú kör/szint 
tartam: 5 kör 
Vlágiaellenállás: - 


A sámán az adott területen képes ködöt idézni. A ködfelhő 
gybefüggő, sűrű, kívülállók számára szinte áthatolhatatlannak tűnik. 


Sámánmágia 


A köd 5 körig marad egyben, és utána is fennmaradhat, ha a szél szét 
nem hordja. Az ötödik kör után már csak a légmozgás játékszere, nem 
feltétlenül marad a kijelölt területen, továbbsodródhat, de akár el is 
oszolhat. További 1 Mp rááldozásával vagy a hatótáv növelhető 3 mé- 
terrel, vagy az időtartam 1 körrel. A ködben lehetetlen íjat vagy do- 
bófegyvert használni, s a ködben állók TÉ. je 15- tel csökken. Termé- 
szetesen a megidézéséhez Szellemtánc szükségeltetik. A köd epicent- 
ruma a sámántól számított 300 méteren belül bárhol (a kívánt he- 
lyen) lehet. 


Fagy 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 18 Mp - 4 FP 
Erősség: 7 3 TSz 

Varázslás ideje: 1 kör 4 16 kör 
Hatótáv: 10 méter sugarú kör/szint 
Időtartam: 15 perc 
Mágiaellenállás: - 


Az adott területen 4 kör alatt a hőmérséklet — bármennyi is volt 
előtte — -20 és -30 C közé süllyed. A környezeti pára (levegőben lévő) 
megfagy, és dér formájában kiül mindenre. A hatótávon belül tartóz- 
kodók ha vastagon fel vannak öltözködve, úgy körönként csak 1 Sp-t 
vesztenek, ha nem, úgy 3 Sp-t — a csontig hatoló hidegtől. Az élőlé- 
nyek életfunkciói folyamatosan lassulnak, míg halálra nem fagynak. A 
Harcértékek (KÉ, TÉ, VÉ, CÉ) a területen eltöltött 2 perc után min- 
den körben 1 ponttal esnek, ha bármelyik is nullára zuhan, az a halál 
beálltát jelenti. Ha valaki még halála előtt kikerül a körből, úgy Harc- 
értékei még két percig nem változnak, majd 2 körönként emelkednek 

" eggyel — míg vissza nem állnak az eredeti formájukba. A körben tar- 
tózkodók a fentieken kívül 2 perc múltán kötelesek Egészségpróbát 
dobni, amennyiben ezt elvétik, úgy megfáznak, mely betegség a vétés 
mértékétől függetlenül mindig súlyosnak számít, a Betegségek című fe- 
jezetben (lásd M.A.G.U.S. 271. oldal) leírtak szerint. A betegség alatt 
az Egészség, Állóképesség Képességek csökkennek a súlyosság mérté- 
kében, az FP vesztés és a módosítók is ezek szerint alakulnak. Egész- 
ségpróbát az állapot javulásakor és romlásakor is 12 óránként kell dob- 
ni. A területen lévő folyadékok megfagynak, ha netán valamiben tá- 
rolták őket, akkor azok szétrepednek. A varázslatot kifejezetten hatá- 
sosan lehet felhasználni alvó, táborozó emberek ellen, akik az egészből 
nem biztos, hogy észrevesznek valamit. A. területen lévő kisebb növé- 
nyek, a mesterségesen termesztettek biztosan elfagynak, ez elől csak a 
nagyobb fák menekülhetnek. Az időtartam lejártával a hőmérséklet 1 
perc alatt fokozatosan áll vissza az eredetire. A megidézett fagy epi- 
centruma a sámántól maximálisan 300 méterre lehet. A fagyot csak 
Szellemtánc alatt lehet létrehozni. 


Szél 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 3 Mp 4 3 FP 
Erősség: 3 4 ISz 

Varázslás ideje: 4 szegmens 
Hatótáv: 10 méter sugarú kör/szint 
Időtartam: 2 perc/szint 
Mágiaellenállás: - 


A varázslattal a semmiből gyenge szél kelthető, jelen esetben akár 
zárt helyen is. De ennek feltétele, hogy már előtte ott léteznie kell va- 
lamilyen huzatnak vagy légmozgásnak. Ez a szél elfújja a gyertyák, a 
fáklyák lángját, és ereje még elég arra, hogy a talajon levő port vagy 
homokot — ha van, akár faleveleket is — felkapva, a sámán akarata 
szerint, másokat időlegesen megvakítson. A szél fontos tulajdonsága, 


hogy a sámán mindenkor tudja irányítani. Hangos kiáltásokkal va; 
karmozdulatokkal, így akár kisebb porförgeteget is kelthet a szél áj. . 
landó körbeforgatásával; vagy a szabadon égő tüzeket befolyásolhatja 
a szél erejével (továbbterjedés, erősség). Az irányítás nem igényel 
koncentrációt — a következő parancsig a szél az előző utasításokat te. 
jesíti —, így a sámán varázsolhat, de még harcolhat is közben. Létre. 


hozása kántálással történik. 
Villám 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 7 Mp t 4 EFP 
Erősség: 3 

Varázslás ideje: 2 szegmens 
Hatótáv: 30 méter sugarú kör 
Időtartam: Egyszeri , 
Mágiaellenállás: - 


A Szellemtánc alatt egy mélyen elmormolt szóval a sámán olyan 
energiákat szabadít fel, melyek beépülnek a levegőbe, és az ott lapu. 
ló feszültséget kisütik, a kívánt lény, tárgy felé. Ez a feszültség nyers, 
természeti energiaként, villámként jelenik meg. Mindezen folyamat . 
jóformán egy pillanat alatt játszódik le. A fenti részletes leírás a hit: : 
térítő papoknak köszönhető, kiknek volt ideje és módja saját bőri- 
kön tapasztalni és cjsdlniázszásía a hatást. Mivel a villám a levegőből 
csap le — teljesen kiszámíthatatlanul -, ezért fedezékbe vonulni, kitér- 
ni előle, elhárítani képtelenség. A varázslatot a sámán kántálással -— 
az elmotmolt szóval — hozza létre, de az áldozatot látnia kell. A villám 
sebzése k10 Sp, és mindenben vonatkoznak rá a M.A.G.U.S. Villám- 
mágia (lásd 174. oldal) fejezetben leírt megkötések. A villám a leg- : 
több esetben a fejet találja el, ha valamilyen fejfedő van az áldozaton, . 
akkor a sebzés elbírálása is a Villámmágia fejezetben leírtak szerint: :sf 
történik. 7 Mp- nként a sebzés k10- zel növelhető. 


Vihartánc 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 40 Mp 4 5 FP 
Erősség: 29 t TSz 


Időtartam: 1 a 
Mágiaellenállás: - 


helyen, SA tells elül A szel 
lás végére, tomboló széllel, hatalmas esócsz 
har heves, gonosz természetű, bárkibe, a 
a szabad ég alatt tartózkodik villám vág 


nem lelnek, fákba, házakba, kertekbe 
förgeteg óriási károkat okozhat falvakba 
városokban is. 

Az időtartam leteltével az idő fokozat 
talanul eltűnik. 


Szélirányítás 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 38 Mp 4 1 FP 
Erősség: 21 4 TSz 

Varázslás ideje: 1 kör 4 20 kör 
Hatótáv: 2 szintenként 500 méter sugarú kör 


Időtartam: l óra 
Mágiaellenállás: - 


A varázslattal a szél teljesen a sámán befolyása alá kerül. Képes- 
sé válik a szél sebességének és irányának a megváltoztatására, de en- 
nek feltétele, hogy valamilyen minimális légmozgásnak, szélnek már 
eleve lennie kell. Szabad ég alatt e gyenge légmozgást a Szél varázs- 
lattal lehet létrehozni. Az irány egy kör alatt maximum kilencven 
fokkal, a sebesség 5 km/órával változtatható, akár pozitív, akár ne- 
gatív irányba, maximálisan 200 km/óráig. 140 km/óra felett a 100 kg- 
nál könnyebb tárgyakat és élőlényeket az orkán magával ragadja, há- 
zak tetejét sodorja el, fákat csavar ki tövestül. Az orkánba került élő- 
lények az elszenvedett csapódásoktól, zuhanásoktól 4k6- tól 11kó 
Sp- t veszthetnek. A változásokra az idézőnek folyamatosan kon- 
centrálnia kell. A Vihar-varázzsal együtt ítéletidő érhető el. A szél 
" által felragadott élőlények ugyanis nem tudnak fedezékbe menekül- 


ni, s a villám egtizedelik őket. 


st 


fegyvert használni, s TÉ- jük 25- tel, VÉ- jük 35- 
5 került állatok megvadulhatnak, és félelmük- 
júy pár méterrel odább a homok elnyelje őket. 


k meredek lejtőjű, hófödte hegyek között 
a hatótáv szerinti hosszúságban lezúdu- 


lenek cé 


séggel mozgatható. (A vágtató ló sebessége — az állat csak rövid ide- 
ig bírja — 60 Km/óra.) 


sámánmágia 


Iránymutató 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 2 Mp t 2 FP 
Erősség: 3 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: Önmaga 
Időtartam: 2 perc/szint 
Mágiaellenállás: - 


Kántálásával a sámán olyan varázslatot hozhat létre, mely mint- 
egy belső hang, állandóan tájékoztatja — az időtartam lejártáig — a vi- 
lágtájak állása felől, iránytűhöz hasonlóan. Ehhez nem kell koncent- 
rálni, a sámánnak elég gondolatban feltennie a kérdést, és arra azon- 
nal pontos választ kap. Az időtartam alatt a világtájakat megtudva 
akár be is tájolhatja magát, a horizonton vagy a terepen található, jól 
kivehető épületekhez, fákhoz, természeti képződményekhez (szikla, 
hágó, folyó, patak stb.), tereptárgyakhoz. Így a varázslat lejárta után 


- is biztos léptekkel haladhat a kívánt — betájolt — útirányba, anélkül 


hogy eltévedne. Természetesen így haladni csak a betájolt pontig le- 
hetséges, ezután célszerű újra végrehajtani a betájolást, immár újabb, 
a horizont szélén lévő tereptárgyhoz. A fenti betájolás viszont nem 
végezhető el kietlen sivatagban, vagy nyílt tengeren, ahol nem talál- 
ható semmi, a tereptől eltérő tereptárgy vagy képződmény. 

A varázslat másik alkalmazásakor a sámán, vagy akit megérint, 
nem az égtájakhoz, hanem jelenlegi tartózkodási helyéhez tájolja be 
magát. Később, ha innen eltávozik, bármerre jár is, rövid összponto- 
sítás után megérzi a betájolt irányt. A varázslat segítségével egyszerre 
egyetlen ilyen pont tájolása tartható észben. 


Sötétség 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 27 Mpt 1 FP 

Erősség: 19 -4- TSz 

Varázslás ideje: 1 kör -- 10 perc 

Hatótáv: 2 szintenként 500 méter sugarú kör 


SZ Lt 


tatt képessé válik olyan sűrű, tömött, sötét 


rmely más módon körülhatárolt területen sötétség csak fo- 
napot teljesen elborítják a kinézettre is gonosz fellegek, 
gyatkozásnál nagyobb sötétet okozva. Ez pánikhangulatot 


Esőtánc 


Szellemtánc 


pont: 18 Mp 4 1FP 


fázslás ideje: 1 kör 4- 20 kör 
tótáv: 1 km sugarú kör szintenként 
tartam: l óra/szint 


ben, de esik. Leginkább termőföldek hozamának növelésére, aszály 
sújtotta területek termővé tételére használják. Ám e varázslat is go- 
nosszá válhat, kiönthetnek a folyók, patakok, csatornák, házakat, te- 
lepüléseket mosva el. A sámán képes a mágiát bármikor beszüntetni. 
Ekkor pár perc elmúltával visszaáll az eredeti időjárás. Hideg éghajla- 
ton hó is okozható. A varázslat középpontja mindig a sámán tartóz- 


kodási helye. 


Időjárás-befolyásolás 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 20 Mp t 1 FP 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör 4 30 kör 

Hatótáv: 2 szintenként 500 méter sugarú kör 
Időtartam: 5 perc/szint 

Mágiaellenállás: - 


A varázslat képessé teszi a sámánt az időjárás befolyásolására. A 
varázslást Szellemtánc alatt végzi. Kétféleképpen alkalmazható. Az 
első és talán a legfőbb alkalmazási mód lehetővé teszi más — időjárás- 
manipuláló — Természeti mágiák leállítását, befolyásolását vagy meg- 
szelídítését. Így beszüntethető a más sámánok által keltett szélorkán, 
vagy vihar, illetve más hatás — ha az [dőjárás-befolyásolás erőssége na- 
gyobb, mint a beszüntetni kívánt más mágia erőssége, a. sámán ural- 
ma alá hajtotta azt. Ezek után az adott varázslattal azt tehet, amit 
akar, beszüntetheti, gyengítheti, az okozója ellen fordíthatja, de akár 
fel is erősítheti maximális hatásúra. A befolyásolásra folyamatosan 
koncentrálnia kell, s a varázslat kezdete előtt még nem ismeri az el- 
lenséges mágia erősítését, azt csak a Szellemtánc elkezdésekor tudja 
meg számszerű pontossággal. Ekkor dönthet, hogy kívánja-e (tudja-e) 
folytatni. Ha nem, akkor csak 1 EP. t veszít. 

A másik felhasználási mód — mindenféle erősítés nélkül — olyan 
időjárási viszonyok létrehozását teszi lehetővé, mely az adott éghajla- 
ti és földrajzi körülmények között, adott időpontban valószínűnek ne- 
vezhető. Így például egy őszi reggelt napossá vagy szelessé, esetleg 
esőssé vagy viharossá tehet a sámán. A sámán csak az elképzelhető, 
bármikor megvalósulható lehetőségek közül választhat. Mind a két 
alkalmazási mód időtartama 5 perc Tapasztalati Szintenként. A va- 
rázslat epicentruma a sámántól fátótávolságnyira lehet — akár a hori- 
zont szélén is. Az időtartam lejártával az első módszernél, az időjárás 
a befolyásolás szerinti marad, majd a befolyásolt varázslat lejártával 
lassan visszaáll az eredeti — évszaknak megfelelő — klíma. A második 
módszernél az időtartam lejártával az időjárás változni kezd, lassan, 
természetesen. Az adott körülményeknek megfelelő idő fog kialakul- 
ni, de lehet, hogy éppen a sámán által létrehozott stabilizálódik. 


Ha a sámán tovább erősíti, 1 Mp felhasználásával további 1 E ér- 
hető el. . 


Növényfal 


Típus: kántálás 
Mana-pont: 14 Mp -- 8 FP 
Erősség: 5 

Varázslás ideje: 2 kör 
Hatótáv: Speciális 
Időtartam: 1 nap/szint 
Mágiaellenállás: - 


A sámán -— kántálással — eleven növényekből álló falat hoz létre. 
A varázs természetesen csak olyan területen hozható létre, mely ren- 
delkezik valamilyen növényi flórával. A látvány rendkívüli: a fák, 
bokrók és más növények recsegve — ropogva összeborulnak, összefo- 
nódnak. A bokrok megnyúlnak, kiterebélyesednek, az aljnövényzet 


kj 


önálló életre kelve betölti a téennmaradó hézagokat. A kántálás végé. 

re a növények létrehozzák a kívánt falat, mely körülbelül 1—1,5 me. 

ter széles — így teljesen áthatolhatatlan, magassága pedig a terepen le. § 
vő növényektől függ. A növényfal ránézésre teljesen természetes, ; 
összefüggő növényfelület, a hossza Tapasztalati Szintenként 3 méter - " 
Alakja bármilyen lehet, ezt a sámán tetszés szerint határozza meg 
(egyenes, kör alakú, girbe-gurba, félköríves stb). Egyetlen feltétel, 
hogy amikor a sámán létrehozza a kívánt formájú falat, annak 100 
méteres hatósugáron belül kell lennie. A varázslat tökéletesen alkal. 
mazható utak, tetszőleges tereptárgyak, kisebb épületek elrejtésére, 
valamint akadály létrehozására, sőt akár élőlények, tárgyak bekeríte. 
sére, feltartóztatására, foglyul ejtésére. A növények szilárdan — és ke. 
ményen — kapcsolódnak egymásba, így aki megpróbál rajta átmászni 
-H15 96-ot kap Mászás Képzettségre. Álcázó jellegű növényfal leleple- 
zésére csak az képes, aki Mesterfokú Erdőjárás Képzettséggel rendel. 
kezik, és ő is csak akkor ha közelről (max. 10 méter) vizsgálja meg. Az 
időtartam lejártával a fal ugyanúgy recsegve-ropogva visszaalakul, de 
természetesen a varázslat akár előbb is beszüntethető. 


Homoktölcsér 


Típus: kántálás 

Mana-pont: 15 Mp 3- 11 FP 
Erősség: 5 

Varázslás ideje: 3 szegmens 
Hatótáv: 1 méter sugarú kör/szint 
Időtartam: 1 nap / 20 kör 
Mágiaellenállás: - 


A kietlen puszták sámánjainak kedvelt varázslata. A talaj szerkeze- 
tét változtatja meg — legyen bármennyire keményre döngölt is, laza, , 
több méter mély homokréteget hozva létre. A varázslat nem működik 
köves, sziklás terepen. Az igék elkántálása után a sámán rámutat egy 
általa kiválasztott pontra a földön, mely maximum 30 méterre leh 
le. Ez a pont lesz a varázslat középpontja, mely akár emberek, 
alatt is lehet. E terület a kijelölése után 1 napon keresztül ak 


kezd, és 20 körön át ezt teszi, majd ennek lejártával vis 
deti minőségére — tehát megszűnik a varázs. Akkor : 
megszűnik, ha az 1 nap alatt nem lépett működésbe 
szerinti sugarú körön belül a föld MEGFEDÉSEK KEKE g 
alakul, és nagyobia 3. Ke ÁSÁTAAZ 


tétől, így egve Hi 
sel, Éberséggel és Mágia 


célszerű dobniuk a homok erős maraszíálás 
bennrekedtek súlyától, a megmentők szár: 
döntése mindenkor a KM feladata! Aki 
zetét, mégpedig 1k6 körrel. 20 kör után a 
eredeti minőségűre, tehát visszakemér 
nyelt el a tölcsér, de valamilyen fokon az ák 
közeg rabjává válik (célszerű kiásni). A töÉs 
egész lovascsapatok elnyelésére is, lovastó 


Szolga 


Típus: kántálás 

Mana-pont: Speciális 
Erősség: 5 

Varázslás ideje: 3 kör 

Hatótáv: 1 növény (10 méter) 

Időtartam: 1 hét/szint 

Mágiaellenállás: - 


A Természeti mágia egyik legegyedibb, sámánokra jellemző fogá- 
sa. A természet és a.-növényvilág önző, magamutogató megalázása. A 
sámán hatalmának függvényében kiválaszt egy növényt: 


30 Mp - 15 EP 


A varázslat ideje alatt — mely kántálással jön létre — az adott nö- 
vénybe szellem költözik (mely a Szellemvilágban és az Asztrál Síkon 
is felfedezhető). A szellem képes megjegyezni 5 parancsszót, melyek 
közül az időtartamon belül — ha a sámán azt kiejti száján — a növény 
azonnal végrehajtja, legjobb tudása szerint. Az öt parancsszó közül 
azonban a növény csak hármat képes végrehajtani, és az utolsó meg- 
tétele után elp: ul. Látványosan, pár perc leforgása alatt elfonnyad, 
kiszárad vagy korhad. E parancsszavak csak egyszerűbbek lehet- 
nek, ,öld Fé őkövéss !", ,védj meg !", , támadd meg !", ,senki nem 
: 1". A fentiekből is látható, hogy a megfogalma- 
: de a feladat nem számíthat összetettnek, mint 
ezt !", , szolgálj !". Ha a növényeknek bármi- 
ell változtatniuk (kövess ! Újak támadd meg ! ts 


hal visszaalakul, gyökeret ereszt. Így hát el- 
nesot (pl.: ,kövess ! "9 a sámán akár több- 
vénybe, és így azt képes többször is — a 


-- végrehajtani, ezáltal nagyobb távol- 


7arázzsal a sár 
z vidék képét is. Ff; 
jeleníti a kívánt táj 
ég a helyzettől függően, 
EME A hatás viszont z 


Sámánmágia HI29 


Hatótáv: 10 méter sugarú kör 
Időtartam: 2 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


A sámán ezzel a varázslattal a Szellemvilágból idéz gonosz erő- 
ket, ártó kisugárzást a levegőbe. Ez páraként gonosz, ragadós 
masszaként jelenik meg a Földvilágban (Anyagi Síkon), de a Szel- 
lemvilágban (az Asztrál Síkon) is megpillantható, s ártó hatását a 
csak ott tartózkodókra is kifejti. Oly sűrű és szirupszerű, hogy szinte 
tapintható, különleges energiaelvonó hatással bír. A benne tartóz- 
kodók iszonyatos fejfájást, hasogatást éreznek, a gomolygó, lüktető 
köd minden érzékszervükre rátelepszik. A benne tartózkodókra 
minden szempontból érvényesek a Kábultság szabályai. A szinte 
nyúlós párában tartózkodók érzékszerveinek teljesítőképessége a fe- 
lére csökken. Ezeken kívül kötelesek minden körben Akaraterőpró- 
bát dobni, a Kábultságnál leírt sújtó tényezőkkel. A legelső elvétett 
próba után a varázshasználók először Mana-pontjaikat, majd azok 
elfogytával Pszi-pontjaikat, később Fájdalomtűrés majd Életerő 
pontjaikat veszítik el. Pszi használók először Pszi pontjaikat, majd 
azok elfogytával Fájdalomtűrés és Életerő pontjaikat vesztik el. Az 
egyszerű halandók — másuk nem lévén — először Fájdalomtűrés 
pontjaikat, majd azok elfogytával Életerő-pontjaikat veszítik el. A 
veszteség mértéke minden esetben körönként 1k10, de hogy ez Mp, 
Pszi-pont, avagy FB ÉP. e, az a fentiekben leírt sorrend következmé- 
nye. A pára a Statikus pajzsokon is átszivárog, mivel nem közvetle- 
nül a tudatot támadja, hanem a testen keresztül tör ellene. Mikor a 
körönkénti Akaraterő-próbát valaki 15-ször elvétette — tudata te- 
hát végképp feladta a küzdelmet — holtan rogy össze. Ha az áldozat 
ki is vánszorog a ködből — vagy az eloszlik, a Kábultság szabályai 
még 1k6 percig sújtják. Még a pára hatását is kénytelen elszenved- 

— mivel az a test minden szegletébe, a tüdőbe is bevette magát — 
3 körig. Ez az Akaraterő-próbák folyatását, és ha volt, a körönkénti 
veszteség növekedését jelenti. Sok kalandozó e kellemetlen utóha- 
tásnak köszönhetően lehelte ki a lelkét — mikor már azt hitte, hogy 
megmenekült. 

A pára középpontja — a létrehozás pillanatában — a sámántól ma- 
ximum 25 méterre lehet, s a fent leírt ideig marad egyben, utána 


.. nyomtalanul eloszlik, mozgatni nem lehet. Mágikus tulajdonságának 


megfelelően természetes szél nem, csak mágikus tudja szétoszlatni, az 
obb, mint a varázslaté. 


Növesztés 


4-pont: Speciális Mp 4 1 FP 
jég: 5 

lás ideje: 1 kör - speciális 
: l növény (1 méter) 

m: Maradandó 

enállás: - 


án ezen varázslat segítségével képes egy növényt megte- 
hhez mindössze valamilyen részének (mag, levél, szár, ág, 
II a sámán birtokában lennie — lehetnek akár szárazak is, 
ek Kell hogy legyenek. A teremtett növény a varázslat után tel- 
kben felhasználható! A varázslat a következőképpen műkö- 
mán földre helyezi az adott komponenst, majd Szellemtánc 
varázsol, s eközben a növény szemmel látható növekedésnek 
: . Gyökerei azonnal a földbe kapaszkodnak, szára, levelei, netán 
gal nőnek. A mágia befejeztével az adott faj teljesen kifejlett példá- 
a áll elő. A varázslat Mana-pont és idő-igényességét a következő 
táblázat mutatja be: 


Sámánmágia 


8 Mp 1 EP 
18 Mp 1 FP 


1 kör 4 3 perc 
1 kör - 4 perc 


törpecserje 


bokor 


Átoltás 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: Speciális Mp 4 1 FP 
Erősség: 5 

Varázslás ideje: 1 kör -- speciális 
Hatótáv: 1 növény (1 méter) 
Időtartam: Maradandó 
Mágiaellenállás: - 


A Növesztés némiképp módosított, egyszerűbb formája: Ítt a sá- 
mán a növényt nem saját komponenséből alkotja meg, hanem egy tel- 
jesen más — de méretében hasonló — növényt alakít át. Természetesen 
a növény átalakulása után itt is teljes értékű lesz, minden részében 
felhasználható. A varázslat csak élő növényekre hat. Az új növény 
létrehozásához viszont, azt behatóan kell ismerni. Ehhez legtöbbször 
Herbalizmus, Erdőjárás, netán Sebgyógyítás, Méregkeverés/Semlege- 
sítés Képzettségek szükségesek. Annak eldöntése, hogy az adott nö- 
vényt a kellő Képzettség melyik fokán ismerheti úgy a karakter, hogy 
azt képes lehessen létrehozni, mindenkor a KM dolga! 

A varázslatnak létezik egy másik formája is, mikor a növényt nem 
átalakítani kell, hanem a kívánt mértékig , öregíteni", növeszteni. A 
sámán ekkor az általa óhajtott ütemben — a varázslat ideje alatt — fel- 
gyorsítja a növény fejlődését, és a kívánt stádiumban leállítja azt. Így 
elérhető például, hogy egy néhány hetes almafa pár pillanat alatt tel- 
jes nagyságúra kifejlődve a varázslat végére terméseket hozzon, és e 
gyümölcsöket utána bárki elfogyassza. Mindkét felhasználási mód 
Mana-pont, és idő-igénye ugyan akkora, és mindkettőt Szellemtánc 
alatt hajtják végre. 


5 Mp-6i iFP 
10 Mp 4 1 FP 


í kör 4 2 perc 
1 kör -- 3 perc 


törpecserje 


bakor 


Növénycsapda 


Típus: kántálás 

Mana-pont: 16 Mp 4 7 FP 

Erősség: 5 

Varázslás ideje: 7 szegmens 

Hatótáv: 20 méter sugarú kör E 
Időtartam: 3 kör/szint 

Mágiaellenállás: - 


A sámán ezzel a varázslattal hatékonyan befolyásolja a természet 
egyszerűbb erőit, elsősorban a növényzetet. Kúszónövényeket, na- 
gyobb fűféléket, indákat, liánokat, nádat, sást és más ehhez hasonló- 
kat. Természetesen alapkövetelmény, hogy sűrű erdőben, bozótosban, 
nádasban hangozzék el a kántálás, aminek ideje alatt a sámánnak ki 
kell jelölnie az áldozatot — rá kell mutatni. Hatótávon belül a sámán 
egyszerre maximálisan, szintje felével megegyező számú áldozatot je- 


lölhet ki. 


A varázslat hatására a növényekbe szellemek költöznek, így azok . 
,legjobb tudásuk" szerint eleget tesznek a sámán parancsának: meg. 
próbálják körbefonni, gúzsba kötni, mozgásképtelenné tenni a kijelöly 
személyt. A varázslat félelmetes látványt nyújt, mert az áldozat körül kó 
szinte megelevenedik, mozgásba lendül a növényzet. A csapdába esés -- 
esélye körülbelül 8096-os, ezt a növényzet sűrűsége és fajtája befolyá- o]! 
solhatja. A hatás a környezettől függően majd minden esetben más .. 
természetesen a döntő szó ebben a KM-é. Akit a növények foglyul ej: : 
tettek Erőpróbát dobhat, -1-gyel. Ha elvéti, az újabb Erőpróbákat : . 
már mindig eggyel magasabb negatív módosító sújtja. Az áldozatot a- 
növények automatikusan földre rántják, ezért ha harcolni kíván ee 
vényesek rá a Harc helyhez kötve, fekve, és bénultan szabályai. Vará- bi 
zsolni természetesen így csak az igék kimondásával lehet, mivel a rú. 
nákat a levegőbe írni nincs mivel. A növények semmilyen körülmé. 
nyek között sem képesek — bárminemű — sebzés okozására. Az idő. 
tartam lejártával a természet visszahúzódik eredeti életterébe. 


; Gyilkos természet 


Típus: kántálás 

Mana-pont: 31 Mp -- 25 FP 
Erősség: 10--szint 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: 15 méter sugarú kör 
Időtartam: 2 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


Sokban hasonlít a Növénycsapda nevű varázslatra. A sámán vad. ! 
állati ösztönöktől, sötét, gyilkos indulatoktól fűtött alacsony rendű 
szellemeket idéz meg és plántál környezetének élőlényeibe. A növé- 
nyek s a jelen lévő — a hatótávon belül tartózkodó — állatok is! , leg- 
jobb tudásuk" szerint törnek a sámán által megjelölt célpont véres el-. : 
veszejtésére. Hatótávon belül a sámán egyszerre szintje felével mes 
egyező számú áldozatot jelölhet ki. A varázslat félelmetes, min 
sötét rémálom; teljesen váratlanul, elemi erővel csap le. A 
képtelenebb támadási formák vonulnak fel: a növényzet-i 


esett áldozat torkán indák nyomulnak le, hogy megfojts; 


nyársalják azt. A fűszálak és különböző indák acéi 
élessé válva a nyomorult lábára tekerednek, ma; 


minden 3 Szintjeként pedig 1k6-tal nő 
szintű sámánnál ez 9k6 — de a döntő szó 


küzdelem végeztével (az időtartam lejárt; 
be — a terület sorsa mindenképp megpecs 
nyosan elrothadnak, elszáradnak, az á 
összeesve pusztulnak el. Ez a varázslat ki 
tó be. 


gia fogásaihoz, a varázslók is értetlenül állnak é ris: 
A szimpátia lényege, hogy a feláldozott állat sz 
— megszállja az adott egyént, és a felrajzolt jeleken 


Sámánmágia 


egymást, és ezek természetesen együtt is működésbe hozhatóak. És 
ami talán a legfontosabb, a varázslat alanya bárki lehet, még a sámán 
is, ha a testének azon részén képes elkészíteni a rajzolatot. Minden 
vérszimpatikus varázslatra igaz, hogy hatását előbb is be lehet szüntet- 
ni, a parancsszó újbóli kimondásával. Természetesen ettől kezdve a 
varázs már nem használható fel újra, és ezt is csak akkor képes vala- 
ki megtenni, ha ismeri azt a bizonyos szót. A varázslás ideje a felraj- 
zolás időtartamát jelenti. 


Medvemancs 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 5 Mpt 1 FP 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: lkör -- 2 perc 
Hatótáv: Egy személy 
Időtartam: 3 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


A sámán medve vérét használja a varázslathoz. A rajzolatot az 
alany tenyerére, alkarjára rajzolják. Harci hatékonyságot növelő ha- 
tás jön létre. Küzdelem közben a varázslat hatása alatt álló, sikeres tá- 
madáskor plusz sebzés okozására jogosult. Ez minden esetben Erő- 
bónuszként kezelendő, tehát kizárólag közelharcban használható. 
Alapesetben a módosító 4-2 SP Az alany kezének különleges tulaj- 
donsága révén képessé válik a Fegyvertörés Képzettség alapfokához 
hasonlatos hatást gyakorolni ellenfele fegyverére, erre azonban csak 
puszta kezét használhatja. Amennyiben nem harci szituációkban 
használják, úgy kedvezően befolyásolhat Erőpróbákat. Az Erő növe- 
kedése alapesetben 7-2 lesz. A varázslat 5 Mp-onként erősíthető 1 E- 
vel, ezzel t-1-gyel növelhető az Erő és ezáltal a sebzés is. Fontos meg- 
kötés azonban, hogy az Erő Képesség így sem emelkedhet 23 fölé. 


Kopoltyú 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 23 Mp 4 1 FP 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: I kör -- 7 perc 
Hatótáv: Egy személy 


igen bonyolult, kiterjed a mellkas, a nyak és az arc alsóbb 
Az alany azonban jelentős előnyökben részesül az időtar- 
4 M86f bök ; ig. Képes lesz a vízben lélegezni — mint bármely hal;, illet- 
; dni. Utóbbit oly mértékben teszi, mintha mesterfokon úsz- 
kkor is, ha azelőtt két métert sem lett volna képes leúszni. 
tást érhet el a sámán ellenfelén, ha ezt a varázslatot száraz- 
almazza. Az áldozat ekkor — a varázsszó kimondása után — 
vegőt, és a lélegzet-visszatartásnál említett szabályok érvé- 
Segíteni rajta csak vízbedobásával vagy a varázsszó újbóli 
val lehet. 


: létre. Egy teljes mizelkő 
ell, amit —  Széllomtáné, a 


Testpáncél 


ípus: Szellemtánc 

Vana-pont: 10 Mpt 1 FP 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: 1 kör - speciális 
Hatótáv: Egy személy 


Sámánmá 


Időtartam: 3 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat létrehozásához teknős vérére van szükség. A sámán a 
vért Sziklarepkény zúzalékkal elegyíti — a növény hegyes, sziklás tere- 
pen, alapfokú Herbalizmussal gyűjthető be. A Testpáncél rajzolat az 
egyik legösszetettebb jelrendszer a sámán eszköztárából. A védeni kí- 
vánt testrészt látszólag keresztbe-kasul átszelik a vonalak és minták; 
a befejezett mű szinte vérrel borítja az alanyt. A mágia a bőrt vékony, 
nagy szilárdságú páncéllá alakítja, mely a sámán TSZ-ének megfelelő 
SFÉ-t biztosít (maximum 8-SFÉ-ig). Hátránya, hogy nem mágikus 
erővel szövi át, hanem valóban megváltoztatja a bőrt, mely így már 3- 
as MGT-vel bír. Ha az alany a varázslat első köre után megdobja csök- 
kentett Ügyességpróbáját, onnantól kezdve képes alkalmazkodni az 
új helyzethez, és az MGT megszűnik. Természetesen 5 alá az Ügyes- 
ség és a Gyorsaság így sem csökkenhet. A varázslási időt a KM hatá- 
rozza meg az érintett testrész nagyságától függően. A rajzolatók az 
egyszerű csuklóvédőtől a teljes vértezetnék megfelelőig is terjedhet- 
nek. Az elkészítéshez felhasznált idő ezek szerint 8 perc-30 perc inter- 
vallumban mozog. 


Ordas 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 14 Mp 4 1 EP 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: 1 kör 4 5 perc 
Hatótáv: Egy személy 
Időtartam: 3 perc/szint 
Mágiaellenállás: - 


Egyértelműen harci varázslat ez is. Az alany fizikuma emberfelet- 
tire emelkedik, a test összes energiatartaléka mozgósítva lesz. Az így 
elért szívósság már-már egy emberbőrbe bújt farkasra emlékezteti a 
szemlélőt. A varázslathoz felhasznált vér természetesen farkasé. Az 
alany Állóképessége 20-ra nő — ami az FP-k terén is megmutatkozik, 
ha ennél magasabb volt, akkor annyi is marad. Harcban FP-i elvesz- 
tésekor sem esik össze, hanem haláláig küzd. A sámánok szívesen al- 
kalmazzák e varázslatot a harcba induló nomád harcosokon, főleg né- 
mi kiegészítéssel. A mágia alanyának arca ugyanis eltorzul az időtar- 
tam alatt, torkából üvöltésen és morgáson kívül egyéb hang nemigen 
tör fel, s ha előzőleg megfelelően el lett maszkírozva, ki lett festve, 
rendkívül ijesztő benyomást tehet az ellenfelére. Utóbbiak az össze- 
csapáskor Asztrálpróbát kötelesek dobni, melyet a KM befolyásolhat 
(nehezíthet) a nomádok kinézetének és a helyzet ismeretének függ- 
vényében. Ha az illető ezt elvéti, és nincs módja menekülésre, úgy Fé- 
lelem alatt harcol tovább. NIK-k esetében a Bátorság a vétés mérté- 
kének kétszeresével csökken. . 

A varázslat a használójában elszabadít egyfajta mélyről feltörő 
vadállati ösztönt is. Gyűlölettel harcol, és minden figyelme az össze- 
csapásra irányul. Nehéz Asztrálisan befolyásolni: Mágiaellenállása a 
varázslat erősségének a kétszeresével emelkedik - azaz alapesetben 
420 járul hozzá. Mentális mágiaellenállása azonban ugyanennyivel 
csökken. A varázslat mellékhatásaként a nomád területeken gyakori 
a likantrópia, vérfarkasok, farkasemberek feltűnése. Ennek egyik oka 
a varázslat gyakori és óvatlan használata, mivel az öldöklő farkas lel- 
ke és az adott alany gonosz énjének összeforrásával az áldozat vérfar- 
kassá válhat. Akin a varázslatot alkalmazták köteles Akaraterőpróbát 
tenni; minden egyes próba elvétése 1096-kal növeli a likantrópia be- 
következtének esélyét. Ahányszor a varázslatot elvégzik az illetőn; 
annyiszor öt százalékot jelent, mivel az érték halmozódik. Aki elvéti 
százalékos dobását, vérfarkassá válik, a vérengző farkas szelleme (lel- 
ke) átveszi teste fölött az uralmat (lásd M.A.G.U.S. 399. oldal). 


Az Ordas rajzolatot a sámán a fej hátsó részére és a szívre készíti, 


A varázslat erősítése 2 Mp-ért IE-vel történik. h 
n 

Vágtató szarvas : 

§ k 

Típus: Szellemtánc ; t 
Mana-pont: 8 Mp 4 1 FP t 
Erősség: 10 ] k 
Varázslás ideje: 1 kör 4 4 perc k 
Hatótáv: Egy személy 3 n 
Időtartam: 2 perc/szint ; v 
Mágiaellenállás: - n 

f/ 

Az anyagi komponens ebben az esetben egy szarvas vére. A va- z 
rázslat szemkápráztató hatást hoz létre. Az alany Gyorsasága nő meg E 


oly mértékben, hogy bámulatos mutatványok elvégzésére lesz képes. 
Vágtató lovakkal tarthat lépést, nagy távolságokat tehet meg viszony- 
lag rövid idő alatt, a fáradtság bármi jele nélkül. Gyorsasága — kizáró. 
lag a mozgásra, kitérésre, lábbal végzendő cselekvésekre vonatkozóan 
— 20-ra növekszik. Haladási sebességét és a megtett távolságot a 
könnyű harci lóéhoz hasonlóan kell kiszámolni. Az illető e hatást a 
harcban is kamatoztathatja — helyváltoztatása szemmel alig követhe- 
tő, ezért eltalálni is nehezebb — az időtartam alatt a VÉ-je 15-tel nő. 
A mintázat az alany lábára kerül. 


Sasszem 


Típus: Szellemtánc 
Mana-pont: 4 Mp 4 1 FP 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: Ikör -k 2 perc 
Hatótáv: Egy személy 
Időtartam: 3 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


8.4 


A varázslat neve önmagáért beszél. Sasvér felhasználás 
körüli részt díszítő rajzolat. A hatás - általában a nom 
alany miatt - néha meghökkentően óriási. A nomád 
eleve hozzászokott a puszta végtelenjéhez, s látásuk: 
az átlagemberé. A varázslat hatása alatt álló nom 
got képes befoggisaz:ái z.képeszsepyébkét 
hatása 3-szoros Í 
szonyok táblázata szóiígái 
latnak van azonban még 
talan marad a délibáb, a látharatian 
rázslatok. Ha a látszatkép mágikus: s 
lenállás vagy felfedezési esély, akko 
helyzet: a varázslat alanyának felfede 
Mágiaellenállásához pedig 4-10-et ad a 5 


Ösztön i 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 28 Mpt 1 FP 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: 1 kör -- 10 perc 
Hatótáv: Egy személy 
Időtartam: 10 perc/szint 
Mágiaellenállás: - 


A Vérszimpátia fejezetének talán legegyedii 
felhasználhatja tulajdonképpen bármelyik kifiris 
ró állat vérét (farkas, medve, szarvas, ló, meny 
Eredményül egy olyan hatást ér el, hogy az alany az: 


hatodik érzék állati megfelelőjének birtokába kerül. Megérzi, ha van- 
nak a közelében, észreveszi a legapróbb mozgást is maga körül. Az ál- 
lattípustól függően érzékeli a rá jellemző élettérben bekövetkező leg- 
kisebb változást is. Saját környezetében (erdő, puszta, hegység) nem 
téved el, csalhatatlannak mutatkozik az iránymeghatározásban. Ösz- 
tönszerűen talál táplálékot, vizet még a legeldugottabb helyen is. Ki- 
kerüli, felismeri azokat a rejtőzködő veszélyeket, melyeket az adott ál- 
lat is ismer, fél. Egyszóval magáénak mondhatja mindazon pozitívu- 
mokat e tekintetben, melyeket a vér egykori tulajdonosa birtokolt. A 
varázslat időtartamára azonban az alany emberi ismeretanyaga agyá- 
nak leghátsó zugába szorul vissza, s noha tudatában van e megválto- 
zott tudatállapotnak, nem használhatja azokat — például nem vará- 
zsolhat, nem használhat Pszit stb. A mágikus motívumokat a homlok- 
ra és a halántékra rajzolják. 


Dögemésztés 


k az életmódja szolgál. A. legtöbbször 
sére. A nomád pusztákon dúló háborúk, 
tüzét evakran kerülnek FKB 


talakuláson 
ófélben lé- 


pus: Szellemtánc 
ana-pont: 2 Mp 4 
Erősség: 10 

Varázslás ideje: 1 kö 
Hatótáv: Egy személy 
Időtartam: 5 kör/sz 


MÁGIA 


. Jámánmágia 


ZOTGEJT ISZIMPATIKUS]) M 


, :.. Kevés veszélyesebb és fondorlatosabb ellenfelet szerezhet ma- 
gának az ember Ynev ege alatt, mint egy bosszúszomjas sámánt. Min- 
denkinek többet ér testi épsége, jó egészsége bármely kincsnél. E má- 
giafajta megtöri még a legkeményebb kalandozók lelkét is, a testet be- 
lülről, alattomosan rombolja, akár több száz mérföld távolságából.., ,, 

A fenti pár sort Doarmad Nhumarénak, Krad hű szolgájának ide- 
vágó fóliánsából idéztük. A pótolhatatlan tekercseket élete alkonyán 
írta, okulásképpen az utókornak. A bátor férfiú egyike volt azon hit- 
térítőknek, akik élve tértek haza a Déli Sztyeppék mélyéről. Emlék- 
iratait Pyarronban írta, itt őrzik napjainkig, Krad főtemplomának 
könyvtárában. 

A játék nyelvén ez a következőket jelenti: a sámánnak meg kell 
szereznie az áldozat egy — vagy több — olyan , darabját", mely valaha 
valóban a fizikai test részét képezte. Ilyen lehet: a haj, köröm, bőrda- 
rab, vér, bármely testnedv — folyékony állapotban, illetve bármely 
olyan anyag, mely kikerült a testből, vagy annak részét alkotta. A 
megszerzett anyagot a sámán egy bábuba foglalja, melyet a lehető 
legélethűbben, legrészletesebben formáz meg az áldozat képére. E bá- 
bu — amit a sámánok Zotgejtnek hívnak — általában viaszból készül, 
és a sámán még képlékeny állapotában gyúrja bele az áldozattól meg- 
szerzett alkotórészeket, majd formázza tovább. Egyes törzseknél 
rongy- bőr- vagy fabábut használnak, melybe ha nem tudják beleten- 
ni, beledolgozni a komponenst, úgy bekenik vele, vagy rákötözik azt. 
A félig elkészült bábut azután tovább mintázzák, hogy hasonlítson a 
varázslat alanyára. Felöltöztetik, szájat, szemet rajzolnak neki, hajat 
csinálnak — mire a bábu elkészül, az áldozat valóságos kis hasonmása. 
Természetesen a bábut a sámán csak akkor tudja elkészíteni, ha már 
személyesen látta az áldozatot. A bábu ruháját — ha tudják — az illető 
ruha- vagy rongydarabjából készítik, s a haját is — ha van rá mód — az 
ő hajából. Eztán a Névadás (lásd Alapvarázslatok) következik, mikor 
is a bábut felruházzák az áldozat igaz nevével. Ha a sámán ezt nem is- 
meri, bele sem fog a bábu elkészítésébe. A Névadás szertartásakor be- 
mutatott áldozati állat legalább tyúk nagyságú kell legyen. A Névadás 
rituáléjával elkészül a bábu. 

Ettől fogva bármelyik alábbi varázslatot alkalmazzák a bábura, az 
magán az áldozatón jön létre — még ha a világ más égtáján jár is. Az 
efféle varázslatok különlegessége, hogy tényleges hatást csak a bábu 
fizikai sérülésével lehet elérni: ilyen a szurkálás, vagdosás, tűzbe do- 

s sak egyszer — egy varázslathoz — hasz- 


Sámánmágtia 


Zotgejt — bábu -— készítése 


Az előbb ismertetett módon és folyamattal készített figura Szellem- 
tánc alatt készül el — tehát 1 FP-t igényel a megalkotása. Készítésének 
ideje a bábu részletességétől függően 2-3 óra, mely idő alatt a sámán 
rontó énekeket kántál, és gonosz szellemekhez fohászkodik. A fenti- 
ekben már leírtak szerint egy bábu csak egyszer használható fel, s ez a 
belefoglalt alapanyagokra is igaz. Persze a sámán ugyanazon áldozat- 
ról készíthet több bábut is, de ezek közül az áldozat igaz nevével egy- 
szerre csak egyetlen lehet felruházva. A fizikailag már elkészült továb- 
bi másolatok közül egyet mindig csak az előző elpusztítása után ruház- 
hat fel a Névadással a sámán. Amíg ezt meg nem teszi az új bábu 
használhatatlan a Zotgejt varázslatokhoz. 


Csúfítás 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 25 Mp 4 1 FP 
Erősség: 9 

Varázslás ideje: 1 kör -- 1 kör/szint 
Hatótáv: - 

Időtartam: 1 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


A sámán Szellemtánc alatt varázslatba kezd, mely során tőrével 
vagy bármely más szerszámmal olyan vágott sebet ejt a bábun, melyet 
az áldozat is elszenved. A vágás ugyanott jelenik meg a testén, ahol a 
sámán a bábut megvágta. Nem elviselhetetlenül fájdalmas — mind- 
össze 2k6 FP elvesztését okozza —, viszont annál visszataszítóbb nyo- 
mot hagy, hiszen akár a homloktól az állig is húzódhat. Az ekként ej- 
tett seb különleges tulajdonsága, hogy természetes úton soha nem 
gyógyul be, nem zárul össze, szüntelen szivárog belőle a vér. Ha mági- 
ával begyógyítják, mély heg marad a helyén, mely egész életére elcsú- 
fíthatja az áldozatot. Ha a sámán az arcon ejtett sebet, minden 10 FP 
után eggyel csökken az áldozat Szépsége. (Mivel a heg mágiával sem 
tűntethető el, a hatás igen kellemetlen bárdok, boszorkányok és pa- 
pok esetében.) 


A varázslat Tapasztalati Szintenként csak egy rituális seb ejtésére 
ad módot. Ezen varázslattal csak FP sebzés okozható, ami nem csap- 
hat át ÉP-veszteségbe. A sebnek köszönhetően — míg be nem gyógyít- 
ják — az áldozat Max. FP-je mindennap k6-tal csökken. A mágikus 
gyógyítás után a max. FP már visszaemelkedhet az alapértékre, 
Gyógyuláskor a seb enyhe lefolyású betegségnek számít, és minden 
egyes sebhely külön kezelendő. A varázslattal bármilyen más kár (va. 
kítás, csonkítás stb.) semmilyen körülmények között nem okozható. 


Égetés 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 37 Mp 1 FP 
Erősség: 9 

Varázslás ideje: 1 kör -- 4 kör/szint 
Hatótáv: - 

Időtartam: 4 kör/Szint 
Mágiaellenállás: - 


A sámán Szellemtánc alatt tűzbe hajítja a bábut, majd a varázslat 
idejének lejártáig körötte táncol, rontó szellemeket idéz rá. Az áldo- 
zaton — a bábu tűzbe kerülésének pillanatától kezdve — égési sebek, 
kelések, hólyagok jelennek meg. A tűz körönként kó SP égési sebet 
okoz; 20 SP után már a testet borító minden szőrzet leég, még a haj 
is. Miután az áldozat elveszítette minden FP-jét, a varázslat már ÉP- 
veszteséget okoz. A sérülések utóbb hagyományos és mágikus úton is 
gyógyíthatóak. 

A varázslatot a sámán legtöbb 4-szer annyi körig képes fenntarta- 
ni, mint amennyi a Tapasztalati Szintje. 


Sebzés 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 44 Mp 4 1 FP 
Erősség: 9 

Varázslás ideje: 1 kör -k 1 kör/szint 
Hatótáv: - 

Időtartam: 1 kör/Szint 
Mágiaellenáltás 


max. övre 2k6-tal csökken, ami ége a 
tér vissza, még mágia hatására sem. Az ekké: 
hagyományos módon is gyógyíthatók, dé 
hamarabb bekötözni őket a további vérve 

A varázslattal Tapasztalati Szintenkégz 
egy seb ejthető. 


Fullasztás 


Típus: Szellemtánc 

Mana-pont: 51 Mp 4 1 FP 
Erősség: 9 

Varázslás ideje: 1 kör -- 1 kör/szint 
Hatótáv: - 


. Sámánmágia 


Időtartam: 1 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


Szellemtánc alatt a sámán a bábut vízbe hajítja, majd táncot jár 
felette. Ezáltal az áldozat tüdejébe víz kerül, az illető, hiába lélegzik, 
nem kap levegőt, csak vizet köp és a kábultság szabályai vonatkoznak 
rá. Ha a varázslat több körig tart, mint az áldozat Állóképessége, ak- ; 
kor a nyomorult biztosan megfullad. FO 4 j anájálar efa s a al 4 Hé Hé fett 


úi 3 ML ? 
Ben a 


MASZKMÁGIA 


Ynev egyik legegyedibb mágiaformája, melyhez foghatót csak keve- 
sen ismernek. A varázslók is csak hallomásból — netán rossz emlé- 
kű, személyes találkozás révén — ismerik e mágikus hatalmú tárgya- 
kat, egy sámán ugyanis soha nem engedi, hogy maszkjai más kezébe 
; ez mégis megtörténne, ő maga vagy halála esetén 


ereztetik a maszkot. A jogtalan bitorlónak még 
meg, nehogy fény derüljön eme ősi mágiaha- 


ege, hogy a maszkba a sámán szellemeket 
b korlátlan alkalommal előhívhatóak. A 
imális Mana-pont befektetésével kiszaba- 
: beleköltöztetett szellem  (asztrál- és 
ult szellem arra ront rá, és arra terjeszti 
át, akire a sámán rápillant, s akit a va- 
ni — azaz, ha nem óhajtja, a varázslat 
dehhez nem szükséges tekintetét 


ulja, mikor eléri 


aszk tölgyfából készül, napkorongba foglalt emberi arcot 
ületét növények színezékével vonják be, így nyeri el fehér 
zínét. A maszkban fókuszálódott gyógyítóenergia a koro- 
) ki — a kántálás felhangzása után —, körbefogja a beteg tes- 
ehér, izzó auraként. Ennek hatására a sebszélek összehú- 
etegség elmúlik, a test fizikai állapota rohamosan és szem- 
an javul. 

k nyelvére átültetve ez annyit jelent, hogy a Napmaszk vi- 
rrasztás, Kovácsolás, Betegségelhárítás, és a Méregtelenítés 


r lehet felidézni a m 
k függvényében min: 


efektetésével. A maszk varázsa addig tart, míg a beteg teljesen 
em gyógyul — ezen időtartamok a fent említett négy varázslat le- 
ából kikereshetők. Kiemelendő, hogy a maszk mindig teljes gyó- 
yulást eredményez, így az illető max. FP-re vagy ÉP-re kerül, de be- 


Sámánmágia 


tegségétől és mérgezésétől is megszabadul. A maszk azonban egyszer- 
re csak egy betegség kezelésére használható, tehát egyszeri használa- 
tával nem lehet teljesen meggyógyítani az olyan beteget, akinek FP és 
ÉP sérülései vannak, valamint betegségben is szenved. Először célsze- 
rű a legsúlyosabbat megszüntetni, majd a maszk újbóli használatával 
tovább gyógyítható az illető — a fenti példában összesen háromszor 
kell használni. Egy tünet kezelésével — és teljes gyógyulásával — az au- 
ra és vele együtt a varázslat is megszűnik, a maszk hatalma ismét , el- 
alszik". 
A Napmaszk Felruházásához 38 Mp és 1 FP szükséges. 


Sötétmaszk 


Típus: Maszkmágia 
Mana-pont: 20 Mp 4 7 FP 
Erősség: 25 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: 20 méter sugarú kör 
Időtartam: 1 perc/szint 
Mágiaellenállás: Asztrális 


A Sötétmaszk bármilyen csontból elkészíthető, színe kék, barna, 
szürke és zöld színek sötét, váltakozó keveréke. Formája is változó: 
amorf, félelmet keltő — elkészítésekor a sámán az emberi fajt szoron- 
gató ősi rettenetet faragja bele. A maszk hatalmának előhívása után 
— mely 20 Mp és 7 EP segítségével történik — azon a személyek, kik a 


hatótávon belül tartózkodnak, és ha a sámán rájuk pillant, és úgy kí- 


vánja, őrjítő félelmet éreznek. 25 E erősségű félelem ellen dobhatnak 
Asztrális Mágiaellenállást, ha elvétik, a hatás minden tekintetben ér- 
vényesül. A rettegés minden más érzelmüket, gondolatukat háttérbe 
szorítja, csak a menekülést, a fejvesztett rohanást látják megoldásnak. 
Amennyiben erre nincs lehetőségük, akkor szűkölve, sikítva omlanak 
össze, megváltásként várva a halált. A Sötétmaszk áldozatai harcolni 
semmilyen körülmények között sem fognak a sámán ellen, s ettől fog- 
va — az időtartam lejárta után — 1k6ó napig meg sem merik közelíteni 
a sámánt. Az időtartam lejártával a maszk hatalma ismét , elalszik", 
csak újabb Mana- és Fájdalomtűrés-pontokkal éleszthető fel újra 

A varázslat erősségét 1 Mp ráfordításával 1E-vel lehet növelni. A 
Sötétmaszk Felruházása 28 Mana-pontba és 1 FP- be kerül. 


Fürkészőmaszk 


Típus: Maszkmágia 
Mana-pont: 25 Mp 4 7 FP 
Erősség: 30 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: 1 személy (5 méter) 
Időtartam: 10 perc/szint 
Mágiaellenállás: Mentális 


A Fürkészőmaszk általában fenyőfából készül, de ez törzsenként 
változó. Egységesen sötétbarnára — majdhogynem feketére — festik; 
egy emberi arc tökéletes mása. A kántálás — a maszk hatalmának elő- 
hívása — után a viselője képessé válik a gondolatok és emlékek olva- 
sására az áldozat tudatában, az időtartam lejártáig. Ehhez a célpont- 
nak el kell vétenie 30 E elleni Mentális Mágiaellenállását. Gondolat- 
olvasás esetén megtudhatóak az áldozat felületes, hosszabb távú, va- 
lamint elvont gondolatai és szándékai is. 

Az emlékolvasással — mely sokban hasonlít a gondolatolvasásra — 
a sámán múltban megtörtént eseményeket fürkészhet ki, melyeknek 
az áldozat tanúja volt. Egyetlen meghatározott mozzanatról szerezhet 
azonban csak tudomást, annak is pusztán egy, az időben éppoly 
hosszú szakaszáról, mint amennyi az [dőtartam. A sámán ekkor fel- 
idézi az áldozat emlékezetében az adott mozzanatot, mire az illető ön- 


magában végigéli mindazt, ami annak idején történt vele. Az időtar. 
tam lejártával a maszk ereje is megszűnik. 

A varázslat 1 Mp ráfordításával 1E-vel erősíthető. A Fürkésző. 
maszk Felruházása 40 Mp és 1 FP befektetésébe kerül. 


Lzf2 


Pusztítómaszk 


Típus: Maszkmágia 
Mana-pont: 30 Mp 1 10 FP 
Erősség: 30 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: 10 méter sugarú kör 
Időtartam: 2 kör/szint 
Mágiaellenállás: - 


A Pusztítómaszk ezüstből készül, színe is ennek megfelelő. Olyan 
emberi arcot ábrázol, mely mintha megfolyt volna készítéskor: az arc- 
vonások egymásba mosódnak, szétfolynak. A sámánok szerint az arc 
hűen tükrözi egy ártó szellem külsejét. A Pusztítómaszk a maszkmá.- 
gia talán legsötétebb kelléke; nem is minden sámán vetemedik az el. " 
készítésére. 

A maszk használatakor a szellemek a hatótávolságon belül tartóz- 
kodó áldozatok (akikre a sámán rápillant, és akiket áldozatként meg. 
jelöl) életerejéből egyszer elszívhat 4k10 FP-t. Minden 4 EP elveszíté- 
se ez esetben 509 eséllyel 1 ÉP elvesztését is okozhatja. (A varázslat 
ellen a páncélok SFÉ-je nem véd.) Az áldozat bőre — az elveszített 
életerő függvényében — szemlátomást fonnyad, elszürkül vagy elfeke- 
tedik. A halál beálltával az áldozat már szörnyű látványt mutat, össze- 
roskad és porrá hullik. Aki túléli a sötét mágiát, az elorzott FP-ket és 
EP-ket csak kétszeres idő alatt nyeri vissza, s mágiával — ugyanannyi 
Mana-pontért — csak fele annyi gyógyítható rajta, mint a hagyomá- 
nyos módon sebesülőkön. 

A Pusztítómaszk Felruházásához 70 Mana-pont és 1 FP szükséges 
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FAMILIÁRIS VARÁZSLATOK 


Osszetartozás 


Típus: Lélek j 
Mana-pont: 6 ij 
Erősség: ! ; 
A varázslás ideje: 5 kör 
Hatótáv: érintés 

Időtartam: lásd a leírást 
Mágiaellenállás: Asztrális és Mentális 


A varázslat segítségével a boszorkány erős mágikus kapcsolatba 
kerülhet egyetlen, tetszés szerint kiválasztott állattal, amennyiben i j 
azt a varázslás ideje alatt megérinti. Kettőjüket ettől fogva elszakít- 1 
hatatlan fonál fűzi össze, bármily messze távolodjanak is egymástól. 
A familiárissá alázott állatot a boszorkány bármikor a puszta akara- 
tával is irányíthatja, minden cselekedet végrehajtathat vele, amire az 
fizikailag képes. Érzékszervein keresztül ő is érzékel (lát, hall), gya- 
korta jobban, mint sajátjaival - ám a különleges érzékek használatá 
nál nehézségekbe ütközhet (hiába remek az állat szaglása, a beszói 


elkülöníteni egymástól: összes érzékével vagy bosz: 
állatként érzékel. 

Azalatt, míg a boszorkány az állat érzékeire tár í 
szemére vak, a ső péz fé 
szi, ha megsebezték, 
taglalni, mert bár a 


ként nem mozdulhat - helyes 
saját testéről mit sem tudva elesik 
sem Pszit. Ha ilyenkor az állatot váratis 
vele együtt szenved: ugyanannyi Fp-t 
összetartozás az Életerőre nem vonatkozi 
esetén a fájdalom ellenére is képes állatk: 
kertelensége esetén önkéntelenül is vi 
Ha az érintett idő alatt az állat kimúlik, a 
letét; csak kő óra múltán vagy külső segíts 

A kapcsolatot a boszorkány nem ké 


tán annyi óráig nem képes az összpontosítá 
varázslat vagy Pszi-diszciplína alkalmazá 
Összetartozásban töltött az elveszített farr 
egyszerre egyetlen állattal kerülhet efféle : 
igaz az összes familiáris jellegű varázslatra is. 

A kiszemelt és megérintett áldozat asztrálís 
gosult, melynek sikere esetén semmiféle eredmé 
rázslat erőssége 15 Mp-énként növelhető 1 E-v 
nyek ellen nem alkalmazható sikerrel. 


Eggyéválás 


Típus: Lélek 

Mana-pont: 15 

Erősség: 1 

A varázslás ideje: 5 kör 

Hatótáv: érintés 

Időtartam: lásd a leírásban 
Mágiaellenállás: asztrális és mentális 


A familiáris varázslatok ezen változata, a boszorkányvarázslatok 
nem elhanyagolható hányadához hasonlóan, a FEKETEMÁGIA 
tárgykörébe tartozik, ugyanis a boszorkány beavatkozik általa a lélek- 
vándorlás törvényeibe. A mágia kutatók feltételezései szerint aguir 
eredetű, s Krán áldásos közreműködésével vált közkinccsé; egyesek 
egyenest Shack ilor örökbecsű fóliánsából a Sötét Tudományból ere- 
deztetik. 

A varáz 
nek részévé 


ítségével a boszorkány szolgájává és egyben lényé- 
irmilyen állatot. A kiszemelt jószágot a varázsige 


kány lelkéből származó szilánknak. Az ártó 
a boszorkány lelke gyakorlatilag két testben 


csolja, semmilyen kárt : 
függetlenek és különhő 


z Boszorkánymágia 


A varázslattal a boszorkány egyszerre legtöbb két testet uralhat; 
ám ha emberteste elpusztult, gyakorta mindkettő állati eredetű. Az 
állat kiválasztása alapos megfontolást igényel, mert a használhatósá- 
gon túl célszerű figyelembe venni a leplezhetőséget is. A feltűnő, eg- 
zotikus, netán riadalmat okozó, vagy éppen nem természetes eredetű 
állat test sok bajba sodorhatja birtokosát - ezért a leggyakrabban 
macskákra, verebekre, ártalmatlan kutyákra esik a választás, sőt, né- 
melyik boszorkány a lovát szemeli ki. Az sem példa nélkül való, hogy 
állattestét a boszorkány mágiával átalakíttatja, miáltal az beszédre, fi- 
nom kézmozdulatokra is alkalmassá válik; sőt, nemegyszer emberré 
változtattatja második énjét is. Ezen beavatkozások óriási hátránya - 
irdatlan Mana-pont igényükön túl -, hogy a szakértő szem számára 
könnyen észrevehetőek, s a sok fáradtság árán kieszközölt változtatá- 
sok egyetlen pillanat alatt semmivé tehetők. 

A varázslat legkíméletlenebb alkalmazási módjának, az emberi 
testek elorzásának csak a boszorkányok hatalma szabhat gátat. Egy 
emberi lélek kiűzéséhez ugyanis jelentős erősítésre, ezáltal óriási 
Mana-pont befektetésre lenne szükség. A kiszemelt és megérintett ál- 
dozat mind asztrális, mind mentális Mágiaellenállásra jogosult, s a va- 
rázslat csak mindkettő elvétése esetén sikeres, egyébként semmiféle 
eredménnyel nem jár. A varázslat erőssége minden további 10 Mp-ért 
1 E-vel növelhető. 


ázslás ideje: 5 szegmens 
atótáv: 20 méter 

Időtartam: lásd a leírást 
iágiaellenállás: Asztrális és Mentális 


A boszorkány pusztán pillantásával képes lesz kínt okozni áldoza- 
ának. Elegendő csak látnia a kiszemelt személy arcát, hogy a szen- 
vedés csíráját lelkébe plántálhassa. Ha a varázslat áldozata elrontja 


asztrális és mentális Mágiaellenállását, attól a pillanattól fogva testét 
szüntelenül fájdalom kínozza, fejét hasogató fájások fogják gyötörni; 
maximális Ép és Fp-je a varázslat időtartamára lecsökken. Az Ép 
csökkenés minden esetben 1k10, mely kétszer annyi Fp elvesztésével 
jár. Az Életerő-pontok megfogyatkozásával érvényessé válnak a 
M.A.G.U.S. ezzel kapcsolatos szabályai (Az Életerő, 70. oldal), nullá- 
ra csökkenésükkel az áldozat elveszti öntudatát, elméjét felemészti a 
benne tomboló fájdalom. 

A varázslat alól csak átokűzéssel lehet feloldozást nyerni, a bo- 


szorkány ellenben bármikor képes megszüntetni. A varázslat erőssége 
minden további 5 Mp-ért 1E-vel növelhető. 


Iszákosság 


Típus: Jellemtorzító Átok 
Mana-pont: 12 

Erősség: 7 

A varázslás ideje: 5 kör 
Hatótáv: érintés 
Időtartam: maradandó 
Mágiaellenállás: Asztrális 


A varázslat áldozata - még ha addig egy kortyot sem öntött is le a 
torkán - ettől kezdve megrögzött iszákosként viselkedik. Minden al 
kalmat megragad az ivásra és nem ismer mértéket. Ha nem távolítják 
el erőszakkal a hordó avagy korsó közeléből, addig vedel, míg le nem 
fordul a székről - s ki tudja, ezalatt miféle meggondolatlanságokra ra- 
gadtatja magát. Nincs számára csábítóbb cél egy borospince becserké- 
szésénél, s ha nem adódik alkalma az ivásra, nem nyugszik, míg nem 
teremt magának. Nem válogat az italok között, profi az ivászatban: 
nem az ízért, a hatásért iszik. 

A varázslat erőssége 3 Mana-pontért 1E-vel növelhető. 


Iszonyat Csókja 


Típus: Csókmágia 

Mana-pont: 23 

Erősség: 10 

A varázslás ideje: 5 szegmens 
Hatótáv: csók 

Időtartam: 1 nap (vagy lásd Csókmágia) 
Mágiaellenállás: Asztrális 


A varázslat áldozata - ha elvétette asztrális Mágiaellenállását - ha- 
lálra rémül a boszorkánytól. A rettegés befészkeli magát a szívébe, at- 
tól kezdve, ha meglátja a boszorkányt, vagy akár csak hall felőle, re- 
megni kezd, akár a nyárfalevél. Az így megfélemlített áldozat, ameddig 
a varázslat [dőtartama le nem jár, képtelen kezet emelni a boszorkány- 
ra, vagy bármi módon ártani neki - s erről másokat is lebeszél. 

Az időtartam lejártával gyűlölet költözik a szívébe, a félelem he- 
lyett. A varázslat erőssége 3 Mana-pontonként IE-vel növelhető. 


Lebegés Vízben 


Típus: Misztikus képesség 
Mana-pont: 2 

Erősség: - 

A varázslás ideje: 1 szegmens 
Hatótáv: önmaga 

Időtartam: lásd a leírásban 
Mágiaellenállás: - 


A varázsige kimondása után a boszorkány képes fennmaradni a 
legvadabbul háborgó víz felszínén is. Ugy lebeg, mintha teste könnyű 
fából volna; erőszakkal a víz alá nyomni is nehéz. Saját súlyán túl 25 


kg-ot képes a felszínen tartani. Minderre elméletileg bármilyen hosszú 


ideig, a gyakorlatban addig képes, ameddig teljesen mozdulatlan ma. 
rad. 


ni 

z TATE ZRTTET ÉS b  H 

Erzelem Átirányítás Í A 

ál 

Típus: Asztrálmágia a8 
Mana-pont: 15 £ ] d 
Erősség: 8 pé 
A varázslás ideje: 1 kör cé 
Hatótáv: érintés ; ; 
Időtartam: egyszeri (lásd még a leírásban) ) ITT 
Mágiaellenállás: Asztrális be 
ra 


Ez a varázslat amilyen egyszerű, olyan tökéletes. Ereje abban rejlik, 
hogy nem jár erőszakos beavatkozással az áldozat érzelemvilágába csu- 
pán apró módosításokat hajt végre ott. Kétségtelen, hogy a boszorká- j 
nyok Asztrálmágiájának tetőfoka. 

A varázslattal a boszorkány megváltoztathatja az áldozat egy adott 
érzelmének/indulatának célját. Az érzelem iránya (pozitív vagy nega- 
tív) nem fog változni, mértéke sem (hevessége), csak ezentúl a boszor- ! 
kány iránt érzi. A menyasszonyát lángolva szerető vőlegény ezentúl a j 
boszorkányt szereti lángolva; a királyához vakon hű lovag elvakultan 
hűséges marad, de már a boszorkányhoz. Persze, mivel nem mágia ger- i 
jeszti az érzelmet, az áldozat idővel felismerheti, hogy érzelme alapta- 
lan - de ez nem szükségszerű. 

A varázslat azonnali, egyszeri változtatást hajt végre, így esetében 
Időtartamról nem beszélhetünk. Az új állapot addig tart, míg az áldo- 
zat ki nem ábrándul, nem csalódik a boszorkányban. Ez bekövetkezhet 
percek, de akár évek múltán is, vagy esetleg soha sem. 

A varázslat erőssége minden 4 Mana-pontért 1E-vel növelhető. 


Személy Megkeresése 


Típus: Szimpatikus mágia 
Mana-pont: 8 

Erősség: 15 

A varázslás ideje: 3 kör 
Hatótáv: lásd a leírásban 
Időtartam: 1 óra/szint 
Mágiaellenállás: Asztrális 


a távolságot csak 500 mérföldig képes me 
nagyobb távolság esetén is megtudható. ; 


Típus: Szimpatikus mágia 
Mana-pont:45 

Erősség: 15 

A varázslás ideje: 3 kör 
Hatótáv: végtelen 
Időtartam: lásd a leírásban 
Mágiaellenállás: Asztrális 


A boszorkány ezen varázslattal magához szó 
nyát, amennyiben birtokában van a keresett szet 
viszonyban álló tárgy. A hívás nem szó szerint érőő 


csak azt fogja érezni, hogy mindenképpen el kell jutnia egy bizonyos 
helyre. Nem kell ismernie a boszorkányt; nem is tudja, miért halad 
vajon új úti célja felé? Tudatának legmélyére fészkeli be magát a szűn- 
ni nem akaró vágy, hogy minél gyorsabban elérje a kérdéses helyet. 
Ha a helyet megtalálta, vár - nem tudja mire és miért, de várakozik. 
A cél elérése után 12 órával a varázslat hatása semmivé foszlik, s az 
áldozat újra szabad lesz. Megjegyzendő, hogy a hely minden esetben 
az, ahol a boszorkány a varázslat alkalmazásakor tartózkodott. Az ál- 
dozat, ha a hely nyilvánvalóan közvetlen életveszélyt jelent számára - 
például egy tűzhányó kürtője - Akaraterő próbára jogosult, de csak a 
cél elérésekor. Amennyiben az Akaraterő próba sikeres, a varázslat 
hatása megtörik. A boszorkány ezzel a varázslattal segítőtársakat szó- 
líthat magához, vagy éppen ellenkezőleg, ellenfeleket csalhat csapdá- 
ba. A célpont - legyen barát vagy ellenség - Asztrális Mágiaellenállás- 


zt 2 


ra jogosult. A varázslat 2E-nként 1 Mana-pontért erősíthető. 


Nyelvbéklyó 


nyok és boszorkánymesterek egyaránt 
nból származik - a kíméletlen üldözte- 
ben élő varázshasználók, hogy titkai- 


sonlóra gyúrt vlnsábéles 
s tulajdonságú viasz mi 


ármire alkalmas bái 
sége van áldozatra. 


Varázslat csak a viaszbábok elkészítéséhez szükséges, a használa- 
tukhoz már nem. Ebből következőleg: a bábut megcsinálni csak bo- 
szorkány képes, használni azonban már bárki. Többször is alkalmaz- 
ható, - ameddig egyben van és megőrzi eredeti formáját. 


Fehérbábu 
Mana-pont: 33 


Amelyik testrészén a bábut megszúrják, ott az áldozat nyilalló fáj- 
dalmat érez. Seb vagy egyéb nyom nem keletkezik. A Fehérbábuval 
körönként legtöbb K6 Ep elvesztése okozható, de a hirtelen fájdalom- 
mal könnyen földredönthető, vagy kellemetlen helyzetbe hozható az 
áldozat. Amint az áldozat elveszti az eszméletét, a szimpátia viszony 
megszakad, míg ha visszanyeri, a szimpátia azonnal, újra kialakul. 
Ebből nyomban látszik, hogy a bábuval Ép nem vehető el. 

A Fehérlábú egyszerű, hétköznapi gyertyaviaszból is elkészíthető. 


Vörösbábu 
Mana-pont: 55 


Hatása a Fehérbábuhoz hasonló, ám ez esetben az áldozat testén 
seb keletkezik, melynek súlyossága függ a szúrás helyétől és 
erősségétől. Körönként legtöbb K6 Ép elvesztése okozható, de eszmé- 
let vesztéskor a szimpátia viszony szünetel. A bábu segítségével az ál- 
dozat közvetlenül semmiképp nem ölhető meg, legfeljebb súlyosan 
megsebesíthető. Azaz létfontosságú szervei (szíve, agya, szeme... stb.) 
nem sérülnek, de a vérzés végezhet vele. 

A vörösbábu elkészítésekor a viaszoba mindenképpen bele kell ke- 
verni öt gyűszűnyit az áldozat véréből is. 


Feketebábu 
Mana-pont: 66 
A legveszedelmesebb a fizikai hatású viaszbábuk közül. Azonnal 


halálos seb okozására is alkalmas; megfelelő helyre döfve a tűt kiszúr- 
hatjuk az áldozat szemét, vagy átdöfhetjük a szívét. Eszméletlen áldo- 


Kékbábu 


ábura olvasott varázslatok nem a bábura, hanem az áldozat- 
Hasonló tehát a Mozaikmágia Tárgyszimpátia TEGAKÉ REN 


BÁJITALOK 


írt italok különlegessége, hogy nem csak elkészítésük kötődik a 
szorkányokhoz, hanem felhasználni is csak ők képesek ezeket. A 


következő bájitalok több tekintetben is különlegesek. Néhányuk - 


hasonlóan a Hatalom italához - a boszorkány mágiáját erősítheti, má- 
sok hatása pedig a Szimpatikus mágia használatán alapul. A Szimpa- 
tikus mágiát felhasználó bájitalok elkészítéséhez - miképpen a hason- 
ló varázslatokhoz - az áldozat hajára, körmére, esetleg vérére van 
szükség. A folyadékok némelyikét nem csupán boszorkány használ- 
hatja, hanem más, közönséges személy is. Ezeknél nem csak elkészí- 
tési, de eladási árak is feltüntetésre kerültek. Az itt leírt árak átlago- 
sak, szélsőséges esetben akár tízszer ennyit is fizettethetnek értük, ha 
pl. a vevő igazán rászorul a folyadékra. Megeshet ellenben az is, hogy 
a boszorkány van szorító pénzszükségben - ekkor az árak meglehető- 
sen kedvezően változnak. A csak boszorkányok által használható ita- 
lokat a rendek vezetői gyakran adják - persze a józan ész határain be- 
lül - olyanoknak is, akik maguk még képtelenek lennének az adott 
mennyiségű Mana-pont előteremtésére. Ez leggyakrabban küldetések 
végrehajtása előtt fordul elő. Arról sem érdemes megfeledkezni, hogy 
a boszorkány, ha valóban el akarja készíteni a kívánt italt, társai se- 
gítségével Boszorkánykört alkothat, és az egyesített Mana-pontokból 
már létrehozható az áhított szer. 


Szerelem Itala 


Készítheti: boszorkány 
Mp: 60 

Időtartam: maradandó 
Elkészítési ár: 10 arany 
Eladási ár: 150 arany 


A boszorkányok ezen italának hatása szinte mindenben megegye- 
zik a Szerelemvarázzsal. Két dologban azonban mégis különbözik. 
Egyrészt a hatás végleges, másrészt a folyadékot elfogyasztó személy 
nem abba szeret bele, akit az ellentétes nem tagjai közül először meg- 
pillant, hanem abba, akinek elrendeltetett - ha nem is a sors, a bo- 
szorkány szándéka szerint. Ez azt jelenti, hogy az ital elkészítésekor az 
éppen forrásban lévő folyadékba bele kell keverni egy, a kívánt sze- 
méllyel szimpatikus viszonyban álló tárgyat - természetesen a boszor- 
kányok szimpatikus mágiája szerint a fizikai test egykori részét. Az ál- 
dozat Asztrális mágiaellenállásra jogosult az ital elfogyasztásakor, 50E 
erősség ellen. Ha az ellenállás sikertelen, az áldozat egy szempillantás 
töredékéig meginog, mintha eszméletét veszítené el. Ezek után meg- 
jelenik előtte a mágikus italba szőtt személy képe, akinek arcát, alak- 
ját soha sem lesz képes elfelejteni. Többször megtörtént, hogy boszor- 
kányok merő gonoszságból már elhunytak hajának, körmének segít- 
ségével készítettek italt, majd ezt itatták meg kísérletük alanyával. A 
szerencsétlen sorsú áldozatok több éven át utaztak, kóboroltak szerte 
Yneven, hogy megleljék álmaik választottját - persze sikertelenül. 


Jellemtorzítás Itala 


Készítheti: boszorkány 
Mp: Lásd a leírásban 
Időtartam: maradandó 
Elkészítési ár: 1 arany 
Eladási ár: 10-200 arany 


Az ital tulajdonképpen többféle folyadékot foglal magába. Segít- 
ségével a boszorkány Jellemtorzító átkokat hozhat létre bájital formá- 


jában. A kiszemelt áldozatnak csak el kell fogyasztania a két-három 
kortynyi keveréket, és sikertelen ellenállás esetén máris a varázslat 
hatása alá kerül. Az egyébként meglehetősen nehezen erősíthető va. 
rázslatok így sokkal hatékonyabban alkalmazhatóak: mivel az áldozat 
testén belül fejtik ki hatásukat, az erősítés sokkal kevesebb Mana-. 
pontot igényel. Az átkot hordozó ital elkészítéséhez csupán viszony- 
lag könnyen beszerezhető gyógyfüvek és egy apró tűz szükséges - no 
meg Mana-pontok. A bájital elkészítése 20 -- annyi Mp-t igényel, 
amennyi az eredeti varázslat Mana-pont igénye. Ezért a befektetésért 
az átok alaperőssége minden esetben 30E lesz, a további erősítés pe- 
dig feleannyi Mana-pontot igényel, mint az eredeti varázslatnál fel- 
tüntetett értékek. Az így elkészített bájital természetesen nem méreg, 
ám egyetlen módon akként is felhasználható. Amennyiben a boszor- 
kány az elkészített italt Zöld Gyertya megformálásához alkalmazza, a 
gyertya öt adag mérgét két főzetnyi bájitallal helyettesíti. Az erősség- 
re és a hatásra ugyanazon szabályok vonatkoznak, mint az italra - a 
gyertya óriási előnye, hogy nem csak egy személyre hat, ráadásul ha- 
tóanyagát nem kell lenyeletni, mivel a Zöld Gyertya füstjében már 
kontakt-alapú anyagként van jelen. Az eladási ár, a 10-200 arany ki. 
zárólag az átok típusától függ - egy Csalást és egy Öngyilkossági haj. 
lamot hordozó készítmény értéke érthető okokból nem azonos. Meg- 
jegyzendő, hogy a KM gonosz fantáziájának is kellemes táptalajt biz- 
tosíthatnak az efféle italok - ki garantálhatja, hogy minden, kaland 
folyamán talált bájital pozitív hatású az elfogyasztóra, vagy hogy a sö- 
tét erdő magányos E ISSÉSSZÉSÉSN valóban gyógyító italt adott a se- 
besült kalandozó néhány aranyáért? 


Kapcsolat Főzete 


Készítheti: boszotkány 
Mp: 45 

Időtartam: 1 óra 
Elkészítési ár: 6 arany 
Eladási ár: - 


Kérdéses, hogy egyáltalán bájitalnak nevezhető-cé 
vel elfogyasztania senkinek sem kell. Tulajdonké 
mágia egyik eszköze ez, pisi a boszorkány elké 
het : szert áldozat 


egy óra ÉSE telni kezd. A varázsszer ha 
varázslatát - mely ellen az áldozat Asztrál va; 
gosult - a kiszemelt személy ellen sokka 
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Minden egyes eredeti erősítés a varázsla 
a boszorkány tovább kíván erősíteni egy 73: 
tesen ugyanez lesz, vagyis az eredendőe 
2E lesz a növekedés. Az áldozat csak egy 
ezalatt az idő alatt oly sebezhető, mintha 


semmivé lettek, vagy méeréettülkik volrx 


a 
hel 
9 
N 
9 

sel 


esterit mágia 


VILLÁMMÁGIA 


Villámkeltés 


Típus: Villámmágia 
Mana-pont: 6 

Erősség: - 

Varázslás ideje: 3 szegmens 
Hatótáv: e 

Időtartam: kör/Szint 
Mágiaellenállás: - 


A boszorkánymester ezzel a varázslattal szabad folyást enged tes- 
tén keresztül a nyers, mágikus energiáknak; az idő ítartam alatt a seb- 
zést okozó villámvarázslatokat feleannyi Mana-pontért lesz képes 
végrehajtani. Minden okozott k10 sebzésért (a villámvarázslat min- 
den egyes E-jéért) azonban a boszorkánymester is kó Fp-t veszít a Za- 
bolázatlanul tomboló energiáknak köszönhetően. Rá is érvényessé 
válnak a Villámmágia sebzéssel kapcsolatos szabályai (lásd. 
M.A.G.U.S., 174.old), csupán egyetlen eltéréssel - ha Fp-inek szá 
nullára vagy az alá zuhan, a maradék sebzés az Ép-jéből vonód 3 


Típus: Rontás 
Mana-pont: 20 4 a Kent 
Erősség: a Rontásé 
Varázslás ideje: 1-5 szegmet 
Hatótáv: változó 

Időtartam: változó 
Mágiaellenállás: - 


Eme varázslat segítségével a Rontásnái 
tőzővé tehető. A Bűvragály áldozata, leg 
annyi további élőlényre lesz képes érinté 
amennyi a boszorkánymester szintje. A m 
csak fele ennyi, a harmadlagosan fertőzött 


stb. személynek lesznek képesek továbbadni 


gerjesztett járvány kimerül. A Rontás szinti 
gos, stb. fertőzötteknél mindig eggyel csökker 
példa a varázslat működésére: 

Ralraugh, a 4. Szintű Boszorkánymester, egy 
nak életét készül szörnyű kórságaival megkeserítéz 
egészített Álomkórral (összesen 203-4— 24 jén fe 


feljebb 4 másik emberre ragaszthatja rá az Álomkórt, nekik viszont már 
csak eggyel alacsonyabb Szintű rontás ellen kell Egészségpróbát dobni- 
uk. Ha mind a négyen elrontják a képességpróbájukat, már fejenként 
maximum 2-2 további társukat tudják megfertőzni (1--4--8, eddig 
összesen 13), náluk a betegség szintje már csak 3 lesz. Ezek az áldoza- 
tok pedig már csak fejenként 1-1 személyt fertőzhetnek tovább (13--8, 
összesen 21), az ő esetükben a betegség szintje már csak 2. Tehát 
Ralraugh maximálisan 21 személy megrontására képes varázslatával. 

Megjegyzendő, hogy a Bűvragály áldozatainak holttestei még egy 
teljes napon keresztül a betegség hordozói maradnak. Ha a boszorkány- 
mester óvatlan, akár saját varázslata áldozatául eshet. 

A betegségek Szintje a megfelelő mennyiségű Mana-pont ráfordítá- 
sával növelhető. 


———— : -MÉREGMÁGIA 


Méreg átadása 


égekhez hasonlóan mérgeket is át- 
A méreg addigi hatásait ez termé- 
ssnharta méreg minden te- 
TÉGDY szervezetében. 
zonnali Fp 


. Típus: Természeti Mágia 
. Mana-pont: 40 
Erősségső 


. szett er 
. TÉ:- 30 É: -40; 4-2 Erő). Sebezhetetlennek érzi magát, a gyilkolás 
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gálják a kikötőben veszteglő hajókat (10kó STP), életveszélyessé, il- 
letve lehetetlenné teszik a hajózást. A vihar IKm sugarú körön belül 
tombol, átvészeléséhez Mesterfokú Hajózás - rosszabbik ésetben leg- 
alább Alapfokú Úszás - szükséges. 


Orvény - a 


Típus: Természeti mágia 
Mana-pont: 50 

Erősség: 5 

Varázslás ideje: 10 kör 
Hatótáv: 1 Km sugarú kör 
Időtartam: 45 perc 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat csak nyílt tengeren használható. Egy hatalmas 
50--3k10 méter átmérőjű örvényt hoz létre, amely a mélybe rántja a 
8 méternél rövidebb hajókat-csónakokat, vízbe kerülő embereket, ál- 
latokat. Az úszni tudó lények körönként sikeres erőpróbát dobhat- 
nak, vagy 10 méterrel közelebb kerülnek az örvény közepéhez, s ha 
elérik, sorsuk megpecsételődött. Az úszó az örvény szélétől 10 méte- 
renként -1 büntetővel dobja az Erőpróbáját. Az erőpróbát tovább 
ronthatja a páncél és felszerelés MGT je, még akkor is, ha az úszó ren- 
delkezik Mesterfokú Nehézvértviselet képzettséggel. Hajók, csóna- 
kok esetében Mesterfokú Hajózás, és jól képzett legénység szükségel- 
tetik a kijutáshoz. 


ASZTRÁL- ÉS MENTÁLMÁGIA 


Gyilokvágy 


Típus: Asztrálmágia 
Mana-pont: 18 


: asztrális 


erévé válik. A varázslat hatása alatt álló személy váloga- 


fedi d 


minden körülötte fellelhető élőlényt megpróbál a lehető 


i gyönyört okoz számára, mely még mélyebbre lovallja őr- 
. Fp-ii fogytával nem veszíti el eszméletét, az utolsó Ép-ig 


róbál kárt tenni. Iombolása végeztével annyi körig érvénye- 


kábultság módosítói (lásd. M.A.G.U.S., 276. old), ameddig a 


"varázslat tartott. 


: A varázslat csak az áldozat halálakor, vagy semlegesítő mágia ha- 
ására szűnik meg. A boszorkánymesternek elég látnia kiszemelt áldo- 
atát. A varázslat erőssége 12 Mana-pont befektetésével IE-vel nö- 
velhető. 


EG Boszorkánymeseri mágia 


BETEGSÉGMÁGIA 


Ebbe a csoportba azok a varázslatok tartoznak, melyek betegségek 
lefolyását befolyásolják, vagy azonosításukban jutnak szerephez. Tu- 
lajdonképpen a Rontások hatását is módosíthatják, így érdemes a két 
csoport közötti kapcsolatokra is figyelmet fordítani - esetenként még 
ütőképesebb kombinációk létrehozására nyílik lehetőség. 


Betegség gyógyítása 


Típus: Betegségmágia 
Mana-pont: 22 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 perc 
Hatótáv: érintés 
Időtartam: végleges 
Mágiaellenállás: - 


A varázslat segítségével a boszorkánymester mindenfajta betegsé- 
get meggyógyíthat, ha annak súlyossága Nagyon súlyos vagy annál ki- 
sebb. Enniek végrehajtásához a varázslat megidézőjének rá kell he- 
lyeznie kezét a gyógyítandó testére, s két percen át koncentrálni. Ha 
a varázslat közben a boszorkánymestert megzavarják, a Mana-pontok 
elvesznek, a betegség pedig egy kategóriával rosszabbodik. Ekkor - és 
csak ekkor -, ha a boszorkánymester nem saját magán gyógyított és a 
vetegség fertőző természetű, a gyógyítónak Egészségpróbát kell dob- 
nia. Ennek sikertelensége esetén maga is elkapja a kórt. A felhaszná- 
landó Mana-pontok száma nem függ a betegség súlyosságától, a hatás 
pedig már a varázslat megkezdésekor érezhető; a kór semmiféle to- 
vábbi hatást nem vált ki a mágia első szavainak elhangzása után. A 
boszorkánymester meglehetősen ritkán alkalmazza ezt a varázslatot, 
mivel nem csekély a Mana igénye, és csak a kevésbé veszedelmes ál- 
lapotokban használható. Amennyiben saját magán alkalmazza, a va- 
rázslat mindenképp sikeres. Ha más élőlényre olvassa rá a gyógyítást, 
annak sikeres Egészségpróbát kell dobnia. A dobás annyi pozitív mó- 
dosítóval történik, amennyi a varázslat Erőssége. A gyógyítás erőssé- 
ge 4 Mp-ért IE-vel növelhető. 


Betegség befolyásolása 


Típus: Betegségmágia 
Mana-pont: lásd a leírásban 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 szegmens 
Hatótáv: érintés 

Időtartam: végleges 
Mágiaellenállás: Egészségpróba 


A varázslat lehetővé teszi, hogy egy betegség lefolyását a boszor- 
kánymester megváltoztassa. Ez mindkét irányba történhet, a varázs- 
lat alkalmazója ronthat vagy javíthat a mágia alanyának állapotán. A 
javítással át lehet billenteni a beteget a Kritikus - Nagyon súlyos ha- 
táron, így a gyógyítás is lehetővé válik. A rontás hasznát kár lenne 
ecsetelni - kellő gonoszsággal és Mana-ponttal egy egyszerű meghűlés 
is halálos kórrá válhat. A varázslat sikeres alkalmazásához a boszor- 
kánymesternek meg kell érintenie az áldozatot. Ez közelharcban sike- 
res Támadó dobást igényel. Az áldozat sikeres Egészségpróbával el- 
lenállhat a varázslat hatásának. Az Egészségpróbát az Erősségnek 
megfelelő negatív módosítóval kell dobni, az Erősség pedig 5 Mana- 
pont feláldozásával 1E-vel növelhető. 

A varázslat Mana-pont igénye attól függ, hány kategóriával kí- 
vánja a boszorkánymester megváltoztatni a betegség lefolyását. Egy 
kategóriányi változtatás - például Súlyosból Nagyon Súlyosba - 12 
Mana-pont. A pontos számok az alábbi táblázatból olvashatóak le: 


Fontos megjegyezni, hogy egy betegség súlyossága sohasem lehet 
magasabb az adott kór maximális súlyosságánál. Hiába áldoz fel a bo. 
szorkánymester akár 40-50 Mana-pontot is, az áldozat nem halhat 
bele néhány perc alatt, mondjuk, hajhullásba. Persze ahhoz, hogy a 
varázslat igazán hatásos legyen, nem árt, ha a boszorkánymester tud- 
ja, milyen betegségben szenved az áldozat, s hogy az mennyire hatal- 
masodott el a szervezeten. Mivel a kategóriák pontos határát nem is- 
meri, érdemes inkább nagyobb változásokat előidéznie, bízva abban, 
hogy az elegendő lesz - akár a gyógyítható küszöb elérésére, akár a 
gyors leépülés előidézésére. A kategóriák bizonytalansága csak akkor 
nem érvényesül, ha a boszorkánymester saját magán változtatja meg 
a betegség lefolyását. Ebben az esetben mindig érezni fogja, mennyi 
változtatás szükséges, hogy a gyógyítható Nagyos súlyos kategóriát el- 
érje a betegség. 


CG) ps ng pa a Mt et (fg) 5 mt 05 CZ 5 Pt P-d jani 5 FM 5 5 jet 


Betegség azonosítása 


Típus: Betegségmágia 
Mana-pont: 4 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 perc 
Hatótáv: érintés 
Időtartam: végleges 
Mágiaellenállás: - 


Ezzel a varázslattal a boszorkánymesternek lehetősé 
den fontos információt megtudni egy betegségről. A 
idézése után ismerni fogja a lefolyás súlyosságát, 
hatásait, terjedésének KESEEKSZSHESÉK A gyógyítás 


szorkánymesteri mágía 
nosító tehát minden effé 
kánymesteri mágiának esett á 

Ez befolyásolhatja az esetleg 


Betegség átadása 


Típus: Betegségmágia 
Mana-pont: 18 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 szegmens 
Hatótáv: érintés 

Időtartam: végleges 
Mágiaellenállás: Egészségpróba 


mágia alkalmazásakor semmi egyéb nem történi 
kánymester áthelyezi a szervezetében jelenlévő £ 


re. Amennyiben a próba sikeres, a kór eljutott ugyan a kiszemelt ál- 
dozat szervezetébe, de ott nem tudott megtelepedni, megsemmisült. 
Ha az Egészségpróba nem sikerül, a betegséget semmi sem állíthatja 
meg. Különlegessége a varázslatnak, hogy-a kapott betegség szintje 
nem függ attól, mennyivel rontotta el az Egészségpróbát az áldozat. 
Minden esetben a boszorkánymester szervezetében utoljára uralkodó 
súlyossággal jelentkezik az új szervezetben. Ez lehet a magyarázata an- 
nak, hogy némely igazán elvetemült boszorkánymester először saját 
szervezetében súlyosbítja a betegséget, majd az azt követő körben 
másra testálja a kórt. Ehhez persze meg kell érinteniük az ellenfelet. 
Megjegyzendő, hogy a boszorkánymesternek semmi kockázata nincs 
(csak a Támadó dobás) - ha az áldozat sikeres Egészségpróbát tett, a 
betegség akkor is átadódott, de gyenge volt, így nem hatott a kisze- 
melt célpontra. Az Egészségpróba sikerének esélyét ebben az esetben 
is az Erősség növelésével csökkentheti a boszorkánymester - IE erő- 
sítés 4 Mana-pont ráfordításával lehetséges. 


Típus: Nekromancia 
Mana-pont: 90 
Erősség: 1 
Varázslás ideje: 60 
Hatótáv: érintés: 
dtartam: margó 


Boszorkánymesteri mágia 
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lat sikertelen. A kántálás végeztével a boszorkánymester esszenciája 
1k6--1 nap alatt a megszületendő magzat testébe vándorol át, és el- 
foglalja a még fejletlen gyermeki lélekcsíra helyét. A boszorkány-mes- 
ter tudata a transzferráció előrehaladtával lassan kihuny; régi porhü- 
velye fokozatosan elsorvad, végezetül elpusztul. 

A fiúgyermek csak teljes fizikai kifejlődése (serdülőkora) után ke- 
rül tudatába korábbi inkarnációja emlékeinek, addig csupán egy 
pszeudó-személyiség uralja testét (Intelligenciája 1k6--5). Tudata éb- 
redésével a boszorkánymesternek sikeres Asztrál és Akaraterőpróbát 
kell tennie, különben visszafordíthatatlanul megtébolyodik, és mind- 
örökre elveszíti varázshatalmát. Ha képességpróbái sikeresek voltak, 
levetkőzi magáról a pszeudó-személyiséget, de megtarthatja annak 
emlékeit és esetleges új képzettségeit. Kizárólag fizikai tulajdonságai 
(Erő, Gyorsaság, Ügyesség, Egészség, Szépség, Állóképesség) változ- 
nak, ezeket kockadobással kell meghatározni. Ha a KM jónak látja, 
más kasztok kidobási módszereit is használhatja. 

A varázslat kizárólag emberi (vagy félemberi) fiúgyermekeken 
működik; minden egyes alkalmazása véglegesen 1 ponttal csökkenti a 
boszorkánymester Akaraterő és Asztrál képességeit. 

Megjegyzés: amennyiben a boszorkánymester a transzferráció be- 
fejeződése előtt elhalálozik, lelke azonnal a magzat testébe kerül át, 
de Intelligenciája véglegesen 1k6/2 ponttal csökken. Ha a gyermek a 
transzferráció kiteljesedése előtt születik meg, a varázslat sikertelen 
lesz, és a boszorkánymester teste lassan elsorvad. Ha a magzat ugyan- 
ilyen körülmények között elhalálozik, a boszorkánymester lelke kira- 
gadtatik a lélekvándorlásból - tudattalan élőhalottként fog bolyongar 
ni az idők végezetőig. 


Egyebekben a varázslat a KM ítélőképességére van bízva. 
Szépség elorzása 


Típus: Vérmágia, Nekromancia 
Mana-pont: 22 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 óra 
Hatótáv:- 

Időtartam: 1 óra/szint 
Mágiaellenállás: - 


ekszik); vonásai életerővel telnek meg, kisugárzása 
: tisztaszívű gondolkodó lényen iszonyat lesz úrrá (In- 


Életerő átadása 


(álótáv: érintés 
Ötartam: lásd a leírásban 
ágiaellenállás: - 


A boszorkánymester fekete mágiája eredetéből, módszereiből adó- 


dóan nem teremthet életerőt, igazi életet. Gondoskodhat azonban 


Boszorkánymeseri mágta 


kedvezőbb újra elosztásáról. Ennek jó példái az Életerő szívásra épülő 
mágiák. Az Életerő átadása is ebbe a csoportba tartozik. A boszor- 
kánymester érintése az Életerő szívás szabályai szerint 2k10 Sp-t csa- 
pol le az áldozattól. Ez ellen semmiféle ellenállás nincs, bár végrehaj- 
tásához sikeres Támadó dobás szükséges. Az így szerzett életerőt a bo- 
szorkánymester átadhatja bárkinek (saját magának nincs értelme, ak- 
kor egyszerűbb - és kevesebb Mana-pontból megoldható - az Életerő 
rablás alkalmazása). Az átadás pontosan úgy történik, mintha a bo- 
szorkánymester saját magát gyógyítaná. Az eddigiek alapján a varázs- 
latból nem sok haszna származik magának a boszorkánymesternek. 
Ám most következik a lényeg. A varázslat alkalmazója a , gyógyítást" 
követő 48 órában az átadott életerőt mindenféle mágia használata 
nélkül visszaveheti, és saját testének építésére használhatja fel. Nem 
tesz hát mást, mint raktározza az energiát más szervezetében. Ha a 48 
óra letelt, az energia már nem nyerhető vissza többé, 48 órán belül 
azonban bármikor. Meglehetősen kínos lehet ez egy csatában például, 
amikor az áldozat már alig áll a lábán az energia visszavételének pil- 
lanatában. A gyógyítás végrehajtása ellen nincs Ellenállás, de ehhez 
is meg kell érinteni a célpontot. Az energia visszanyeréséhez elég lát- 
ni az eddigi raktározót; Mágiaellenállásnak sincs helye az életerő 
visszavételekor. További Mana-pontok ráfordításával a sebzés nem 
növelhető. 


Életerő raktározása 


Típus: Nekromancia 
Mana-pont: 22 
Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 kör 
Hatótáv: érintés 
Időtartam: végleges 
Mágiaellenállás: - 


Az életerő raktározása egyike azon boszorkánymesteri varázsla- 
toknak, melyek drágakövet igényelnek végrehajtásukhoz. A drágakő- 
nek alkalmasnak kell lennie az életerő befogadására. Erre a célra ki- 
zárólag általános hatású drágakövek, mint smaragd, rubin, avagy ró- 
zsakvarc használható. A karátok száma megmutatja a maximálisan 
tárolható Ép-k és Fp-k számát. Egy karát egy Ép avagy 3 Fp befoga- 
dására alkalmas. A varázslat első része mindenben megegyezik az 
Életerő szívással. A második rész, a nyert életerő felhasználása a kü- 
lönös - a boszorkánymester ugyanis az energiát az előkészített drága- 
kőben helyezheti el. Így a 2k10 Sp-ből annyi tárolható, amennyit a 
karátszám lehetővé tesz. A kőből csak a boszorkánymester nyerheti 
vissza az életerőt, azaz kizárólag saját maga gyógyítására alkalmazhat- 
ja. A belehelyezett életerő korlátlan ideig a kőben maradhat, állandó- 
an jelenlévő forrást jelentve veszély esetére. Az Ép-k és Fp-k kinye- 
rése Mana-pontot nem igényel, a szükséges koncentráció is csak 2 
szegmens hosszú, ám egyszerre kell felhasználni az összes tárolt ener- 
giát. Természetesen a boszorkánymester ezen az úton is csak Max. Ép- 
ig és Max. Fp-ig gyógyulhat, akármennyi életerő volt is a kőben. 


Húsmaszk 


Típus: Nekromancia, Anyagmágia 
Mana-pont: 31 

Erősség: 5 

Varázslás ideje: l óra 

Hatótáv:- 

Időtartam: kó-- Szint óra 
Mágiaellenállás: - 


A boszorkánymester a varázslattal mások szerepében tetszeleghet. 
Áldozata frissen lenyúzott bőrét magára öltve, húsából fogyasztva, 


teste rendkívüli módon hasonlatossá válik a meggyilkolt személyhez. 
A varázslat végrehajtására csak meztelenül képes, testének minél na. 
gyobb felületen kell érintkeznie az áldozat húsával és bőrével. Fontos, 
hogy legalább az arcbőr sértetlen legyen, ne csúfítsák el sebhelyek, 
különben a varázslat sikertelen. Csak az áldozat közelebbi ismerősei 
képesek felismerni a szörnyű különbséget (Intelligenciapróba a KM 
megítélése szerinti módosítókkal), a sápadtabb bőrt, az enyhén eltor. 
zult vonásokat - másoknak legfeljebb megmagyarázhatatlan rosszérzé. 
sük támadhat az álca láttán. A Húsmaszk csak a boszorkánymester fi. 
zikai valóját leplezi, ha megszólal, hangja könnyen árulójává válhat. 

A jelképesen felöltött héj rendkívül sérülékeny, egyetlen Ép vagy 
3 Fp sérüléstől is rohamosan oszlásnak indul és lefoszlik viselőjéről. A 
varázslat végrehajtásához Alapfokú Élettan vagy Mesterfokú Nyúzás 
képzettség (Af—2 Kp, Mf—4 Kp) szükséges. Alkalmazása a legsöté- 
tebb FEKETEMÁGIÁNAK minősül. 


Érzékelés holtakon keresztül 


Típus: Nekromancia, Mentálmágia 
Mana-pont: 26 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 6 kör 

Hatótáv: érintés 

Időtartam: k6ó-1-Szint óra 
Mágiaellenállás: - 


A boszorkánymester az általa teremtett, értelemmel, tudattal 
vagy személyiséggel felruházott élőholtak érzékszervein keresztül ké- 
pes látni és hallani. A varázslat csak akkor működik, ha az élőhalott 
(zombi) még rendelkezik látó- és hallószervekkel; továbbá, amíg 
egyazon létsíkon tartózkodnak. Az érzékelés erőssége pusztán fele egy 
átlagos ember képességeinek. A varázslat végrehajtása után az élőha: 
lott bármilyen távolságra eltávolodhat a boszorkánymestertől, urág: 
csak koncentrálnia kell, ha kedve támad az érzékszervek feli 

A varázslat kizárólag a boszorkánymester által teremte 
milyen értelemmel felruházott élőholtakon hajtható vég 
lyiséggel felruházott teremtmények - ha úgy akarják - 
a varázslatnak). 


Beszéd holtakon keresztül 


Típus: Nekromancia, Mentálmágia 
Mana-pont: 29 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 6 kör 

Hatótáv: érintés 

Időtartam: k6-t-Szint óra 
Mágiaellenállás: - 


A boszorkánymester az általa teremtett, értelemmel, tudattal 
vagy személyiséggel felruházott élőhalott szájával képes beszélni, pon- 
tosabban az élőholt azt mondja, amit a ura és parancsolója kíván. A 
varázslat csak akkor működik, ha az élőhalott (zombi) még rendelke- 
zik hangképző szervekkel; továbbá, amíg egyazon létsíkon tartózkod- 
nak. A varázslat végrehajtása után az élőhalott bármilyen távolságra 
eltávolodhat a koöszorkánymestertől, urának csak koncentrálnia kell, 
ha szólni támaú kedve. Ekként akár parancsokat is adhat szolgájának, 
rajta keresztül. 
lag a boszorkánymester által teremtett, és vala- 
uházott élőholtakon hajtható végre (a szemé- 
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Bószorkánymesteri mágia 


lyiséggel felruházott teremtmények - ha úgy akarják - ellenállhatnak 
a varázslatnak). 


Bomlás megfékezése 


Típus: Nekromancia 

Mana-pont: 10 

Erősség: 5 

Varázslás ideje: 6 kör 

Hatótáv: érintés 

Időtartam: kó --Szint nap 

Mágiaellenállás: - 

A varázslat egy bármilyen állapotban lévő holttestet vagy tete- 
met, illetve annak nedveit és sóit őrzi meg épségben, a varázslat idő- 
tartamára felfüggesztve a bomlás folyamatát. A varázslat időtartamá- 
nak lejártával a bomlás fokozott sebességgel játszódik le a testen (lát- 
ványosan oszlásnak indul), hacsak a boszorkánymester időközben 
nem fordított gondot preparálására, szervei felhasználására, vagy te- 
remtett élőholtat belőle. 


VÉDŐ MÁGIA 


A sárkány pikkelye ) 


Mana-pont: 18 ] 
Erősség: 1 

Sebzés: - 

Időtartam: 15Sz -- 10 perc 
Varázslás ideje: 3 kör 


Akin a tűzvarázsló a varázslatot végrehajtja, az időtartam lejártá- 
ig képes lesz ellenállni az elemi és közönséges tüzeknek , illetve a hő. 
hatásoknak. Ez 2 Szintenként LE semlegesítését jelenti (Pl: 5. és 6. 
"TSz- en 3E-t; 7. és 8. TSz- en 4E-t; stb.) A védelemnek feszülő va- 
rázslatok és tüzek nem gyengülnek le, csak a varázslat védettjére hat- 
nak gyengében. A védelem mindenre kiterjed, ami a Személyes Au- 
rához tartozik, mivel a varázs azt módosítja. Ha a tűzvarázsló magára 
alkalmazza, úgy különleges képességei (Tűzelnyelés, Tűzelvonás) za- 
vartalanul működnek, tehát a tüzek eredeti erősségének megfelelően. 
A sebzést elöbb a varázslat csökkenti, a különleges képességek védel- 
me csak eztán vonandó le - vagyis a védelmek összeadódnak. A. 
rázslat bárkin végrehajtható, aki a Zónán belül tartózkodik, á 
szerre csak egyetlen személyen. 


A sárkánykirály pikkelye 


Mana-pont: 30 
Erősség: 1 
Sebzés: - ESZE 
Időtartam: TSz 810 perc 


Tűzelvonás különleges képességeit a va 
tudja használni. Ekkor csak a hagyomáre 


(2 szeres időtartammal) alkalmazhatók; 
kiaknázhatatlanok. 


Az alábbi varázslatok sok tekintetben különlegesek, de a 
bennük, hogy jól alkalmazva kivételesen hatékonyak lehe 


Tűzmágia §ISI 


tóit éppúgy, mint a szerencsétlen áldozatokat, akik botor módon a 
tűzvarázsló ellen cselekedtek. 


. Hatalom aurája 


Mana-pont: 9 

Erősség: 1 

Időtartam: 2 kör 
Varázslás ideje: 5 szegmens 


A varázslat szinte mindenben megegyezik a Tűzaura varázslattal, 

csupán egy fontos különbség van a kettő között. A Hatalom aurája 

; nem a testtől 5-10 centiméterre öleli körül a tűzvarázsló testét, ha- 
5 nem annál távolabb. Az aura testtől való távolsága 5-től 150 centi- 
I méterig változtatható a tűzvarázsló kívánsága szerint. Így sokkal 
édekezni és támadni is, hiszen a másfél méteres maxi- 
ra már minden rövid vagy közepes hosszúságú fegy- 


lni a tűzvarázslóhoz. Az aura éppen aktuális tá- 
Szak minden esetben a kör elején kell bejelente- 
én állók alkalmazkodhatnak a veszedelmes tűz 
zsló természetesen támadásra is felhasználhat- 
:n rajta keresztülhaladó személyen E-nként 
5 Mana-pont segítségével 1E-vel erősíthe- 
jvelhető meg további Mp-k ráfordításával 


glehetősen lassú. Ezért : 
n annak fegyver s 
lől. A penge 


Időtartam: 8 kör/szint 
Varázslás ideje: 2 szegmens 


Ez a varázslat azon kevesek közé tartozik, amely nem közvetlen 
támadásra szolgál, sőt inkább védekezésre használatos. A tűzvarázsló 
által megidézett Elemi Tűz sárgadinnye nagyságú gömbként jelenik 
meg, és egy helyben lebeg. A gömböt a tűzvarázsló mozgathatja, kö- 
rülbelül egy gyorsan gyalogoló ember sebességével. Érintéskor a gömb 
nem sebez túl nagyot, csupán kó Sp-t E-nként, de előnye támadás 
esetén a pontosság. A másik, tűzvarázslók által kihasznált előny az, 
hogy a gömb könnyen, viszonylag gyorsan mozgatható fényforrás. Ez- 
zel be lehet világítani a sötétbe vesző folyosók kanyarulatát, mély ver- 
meket és kutakat, gyanús kőfülkéket és alkóvokat. A tűz egy közepes 
erősségű fáklya fényével ég, így körülbelül 5 méter sugarú körben vi- 
lágítja be környezetét. A tűzgömb eloszlik akkor, ha bármivel érintke- 
zésbe kerül, vagy ha a varázslat időtartama lejár. Az érintkezéskor a 
már említett sebzést okozza élőlényeken, gyúlékony tárgyakat pedig 
lángra lobbanthat. A varázslat időrtartama 4 Mp ráfordításával meg- 
duplázható, az erősség pedig E-nként 6 Mana-pontért növelhető. 


Szolga hívása 


Mana-pont: 24 
Erősség: 25 

Sebzés: Lásd a leírást 
Időtartam: 4 kör/TSz 
Varázslás ideje: 3 kör 


A mágia hatására a tűz megelevenedni látszik, s felölti egy 
elementál Szolga alakját. A varázslat feltétele, hogy a tűzvarázsló Zó- 
náján belül lobogjon egy legkevesebb 5 E erősségű tűz.Valójában a 
már égő tűzön át a varázsló kaput nyit a Tűz Elemi Síkjára, ahonnan 
az elementál lény lép át az Elsődleges Anyagi Síkra. Engedelmeskedik 
a tűzvarázsló minden parancsának, de önálló gondolkodásra nem ké- 
pes, s bonyolult utasításokat is képtelen követni. Szintenként 4 körig 
marad az Elsődleges Anyagi Síkon, de a varázsló Zónáját közben sem 
hagyhatja el. Az időtartam lejártával nyomtalanul eltűnik, visszatér 


:, saját síkjára. Tulajdonságai a Bestiáriumban olvashatóak. 


A varázslatot kizárólag a Sogron Utjára lépett tűzvarázslóknak ta- 


arcos hívása 


: Lásd a leírást 
m: 6 kör/ISz 
ás ideje: 3 kör 


t 
(4 


a hívása varázslathoz hasonlóan kapu nyílik a Tűz Elemi 
az ott leírtaknál erősebb elementál - egy Harcos - lép át az 
Anyagi Síkra. A tűzvarázsló Zónáján belül ez esetben égy 
E erősségű tűznek (tűzvésznek) kell tombolnia. A Harcos 
ngedelmeskedik a varázsló minden egyszerűbb parancsá- 
1 az időtartam lejártával eltűnik. Iulajdonságai szintén a 
itnban olvashatóak. 


ázslatot kizárólag a Sogron Utjára lépett tűzvarázslóknak ta- 


Robbanás 


Mana-pont: 17 
Erősség: 10 
Sebzés: Halál, lásd a leírást 
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Időtartam: Egyszeri 
Varázslás ideje: 5 szegmens 
Mágiaellenállás: Asztrális és Mentális 


Ez a formula egyike a tűzvarázslók rendhagyó varázslatainak. Vég- 
rehajtása után az áldozat köteles Asztrális és Mentális Mágiaellenál- 
lást dobni - hogy Személye Aurája ellenáll-e a varázslat romboló ere- 
jének. Ha mindkét ellenállását elvétette, teste tűzkitöréssé változik, 
azaz felrobban. Minden testi és szellemi energiája a Tűzkitörésben 
enyészik el. 


A kitörés erősségéről a következő táblázat tudósít: 


1 TSZ — IE 41 $zi4" 5; "ág. 
2Ép- IE ige á4 FÁK a 

3 Mp —- IE sa ő 

4Fp-lE lt. B... 

5 Yp-— IE AG: "Ci 


$? 4 


Varázslók és egyéb mágiatudorok hada vizsgálta évszázadok alatt 


a varázslatot, végül arra a megállapításra jutottak, hogy a szinte elfe- 


ledett godoni mágia egy csodálatos módon alig átalakított szilánkja. 
A varázslók - akik szerkezetét részletesen megvizsgálták - az általáno- 
san elfogadott mágiaelmélet szerint egyszerűen nem létezőnek bélye- 
gezték. Megállapították, hogy a varázslat a Világegyetemben termé- 
szetesen állapotban jelenlévő mágikus energiákat használja a fizikai 
test szétfeszítésére. Az ekkor felszabaduló életerő, és más - a testben 
lakozó - energiák csak mellékhatásként fejlesztenek óriási hőt és fény- 
jelenséget. A varázslat erőssége 6 Mana-pontonként 1E- vel növelhe- 
tő. 

A varázslatot kizárólag a Fény Ösvényét járó tűzvarázslóknak ta- 
nítják Ordanban. 


Belső tűz 
Mana-pont:19 
Erősség: ISz 


Sebzés: Lásd a leírást 
Időtartam: 1 kör/ISz 

Varázslás ideje: 5 szegmens 
Mágiaellenállás: Egészség-próba 


A varázslat akár a boszorkánymesterek tudástárát is gazdagíthat- 
ná és közeli rokonságot mutat a tűzvarázslók Fémizzítás Varázslatával. 
Testizzításnak vagy vérizzításnak is nevezhető. Feltételezhetően szin- 

tén tiszta elemeket tartalmaz az ősi godoni mágiából - ily módon va- 
lóságos kincs. Nem tudni mi okból, de az Ordani Rend csak pár száz 
éve használja a varázslatot, ezelőttről egyetlen feljegyzés sem tesz ró- 
la említést. 

A tűzvarázsló Zónáján belül egy kiválasztott személyre alkalmaz- 
hatja, aki ha elvéti Egészségpróbáját, égető élményben részesül. Az 
Egészségpróbát az áldozat a tűzvarázsló Tapasztalati Szintje szerinti 
módosításokkal dobja (egy 4. szintű tűzvarázslónál az áldozat módo- 
sítók nélkül dob képességpróbát; míg egy 5. szintűnél már mínusz 1- 
gyel, és így tovább). Ha az áldozat elvéti Egészségpróbáját k3 kör múl- 
va a varázslat elhatalmasodik rajta, s ennek látható jelei is megmutat- 
koznak. Az első körben elvörösödik, mintha magas láz gyötörné, 
szemmel láthatóan rosszul van, harcolni, varázsolni képtelen, a 
M.A.G.U.S.- ban leírt Rosszullét szabályai (lásd 276. oldal) vonatkoz- 
nak rá. A második kör végére a földre hanyatlik, vagy térdre esik, és 
a szó szoros értelmében tüzet okád a földre. Lüktető fejfájásra és a tes- 

"tében - pontosabban az ereiben - fokozódó égető fájdalomra panasz- 
kodik - ha jut rá ereje és ideje. Az égető kín őrjítően lüktet ereiben, 
a tűzvarázsló Tapasztalati Szintjével egyező körig. Az első két körben 


körönként kó Sp sebzést okoz, ami két körönként ké-tal nő. 

Például: egy 7. szintű varázslónál a sebzés az első két körben kö- 
rönként kő Sp, majd a harmadik és negyedik körben körönként 2k6 
Sp, az ötödik és hatodik körben körönként 3k6 Sp, és a hetedik kör- 
ben 4kó Sp. Az utolsó kör lejártával a kín és ekként a sebzés megszű- 
nik, de az áldozatra még kó percig a Rosszullét, majd újabb k6 percig 
az Émelygés szabályai vonatkoznak. Az Émelygés elmúltával az áldo- 
zat panaszmentes - ha él még. 

A varázslat az erősség és az időtartam növelésére semmilyen for- 
mában nem ad módot. I 

A varázslatot kizárólag a Fény Ösvényét járó tűzvarázslóknak ta- 
nítják Ordanban. 


Ag Tűzszem 


Mana-pont: 8 ] 
Erősség: 1 3 
Sebzés: kó j 
Időtartam: 2 óra/TSz 

Varázslás ideje: 5 szegmens 


o 
Miután a tűzvarázsló befejezte a varázslást, 1 kör áll rendelkezésé- L 

re, hogy megjelöljön egy pontot, ahol apró varázsjel keletkezik. Bal 

kezének hüvelykujját érinti a kiválasztott helyhez - annak lenyoma- ri 

taként keletkezik a varázsjel. A jel érzékel minden előtte tartózkodót, p 

elhaladót, és ekkor - minden egyes alkalommal - tűznyilat lő ki. A k 


Tűznyíl sebzése alaperősítéssel kó Sp, de ez minden további 6 Mp 
után kó-tal nő. Alapesetben a Tűzszem 1 méteres távolságig érzékel 
és hat, az távolabb tartózkodókra hatástalan - a tűznyíl nyomtalanul 
elenyészik. A távolság is növelhető, minden 6 Mp által 1 méterrel. A 
tűznyíl a megnövekedett távolság ellenére sem lesz lassabb: ugyanak- 
kor ér célba, mint alapesetben. 

Például: 12 Mp-ért vagy egy 1 méterig ható 2E erősségű és 2kó S: 
sebzésű Tűzszemet, vagy egy 2 méterig ható LE erejű, k6 Sp-t sé 
lehet létrehozni. 


Tűzkapu (térmágia) 


Mana-pont: 18 
Erősség: Lásd a leírást 
Sebzés: - 


A térmágia egyedi felhaszná 
varázslói mágia Teleport mozaik 


tüzek - mint mana-fókuszok - közti szimpati 
Mivel a tüzek mana-fókuszáló tulajdonsá 
mágia bölcselői előtt, erre a varázslatra 
elfogadható magyarázat - ez Ordan úja 


télyes Szolga hívása és Harcos hívása var 
A varázslat feltétele, hogy a tűzvará 


fogadni a , teleportálót". A tüzek lehetnek 
mi eredetűek - mind a továbbító, mind a k 


lat erőssége(E) - újabb eseti smdét a fogadó 


vel(E), azaz legkevesebb 3E-nek kell lennie. Iovább erősíteni 18 
Mana-pontért IE-vel lehet. A térmágiát hatástalanító Védő és Kör- 
bezáró Varázsköröknek, a Térgát Varázsjeleknek ellenállnak a varázs- 
latnak, ha erősségük meghaladja azét. 

A varázslat alapját nem szolgálhatják olyan tüzek és tűzhelyek - 
sem indulási sem az érkezési oldalon -, melyeken papi Áldás vagy 
Szertartás hat, továbbá a szent tüzek sem alkalmasak. Ilyen esetekben 
a varázslat létre sem jön, így a Mana pontok sem vesznek el. 

A varázslatot kizárólag a Fény Ösvényét járó tűzvarázslóknak ta- 
nítják Ordanban. 


Tűzeső 
! Mana-pont: 35 
I Erősség: 1Sz/2 
Sebzés: 15z/2 4 kó 
) Időtartam: :0 perc (60 kör) 
Í e: 4 perc (24 kör) 


nyosabb, legfélelmetesebb tűzvarázslat - ami az 
figyelembe véve önmagában szép eredmény. 
sűrű lángfellegek gyülekeznek, melyekből a va- 
ciejtésekor kövér , tűzcseppek" hullanak, fel- 
intett terület átmérője Tapasztalati Szinten- 
xet, ennél kisebb Tűzesőt a varázsló bármi- 
ja. A pusztító felhő nem mozgatható, vi- 


tő anyag szinte azonnal 
szarázsló fele annyi- 


gvénye. Lássuk 
. Kategória 


Gyertya E. 
Fáklya k 
:andallótűz 


dd 


ar 
éz 


Tűzmágia 


nek függvénye, a gyertya lángja minden esetben 1 Mana-pontért be- 
folyásolható, mivel erőssége csak nulla. A táblázat az 5E erősségű 
máglyánál ér véget, de természetesen ennél nagyobb tüzek is elkép- 
zelhetőek. A tűz nagyságának - azaz kategóriájának, erősségének - 
meghatározása minden esetben a KM joga és feladata. Szem előtt kell 
tartanunk azonban, hogy a legnagyob és legforróbb természetes tüzek 
- amelyek legfeljebb az erdőtüzek forrongó középpontjában vagy vul- 
kánok izzó katlanjában lelhetőek fel - erőssége 15E. 


A közönséges tüzeket befolyásoló varázslatok lehetnek támadó és 
védekező jellegűek is, de közös tulajdonságuk, hogy legideálisabb fel- 
használási módjuk az adott helyzettől függ - csak a tűzvarázslón mú- 
lik hát, hogy képes-e a legtöbbet kihozni a kérdéses varázslatból. 


Tűzválasztás 


Mana-pont: 4/E 

Erősség: 15 

Időtartam: 3 kör 

Varázslás ideje: 1 szegmens 


A varázslat hatására a tűz fény és hő hatásai térben elválasztható- 
ak. Ez azt jelenti, hogy a láng e két összetevője a tűzvarázsló körüli tíz 
méter sugarú körben tetszőleges helyen fejtheti ki hatását. A varázs- 
lat használatát korlátozza, hogy az egyik komponensnek mindenkép- 
pen a láng eredeti helyén kell maradnia. A tűzvarázsló ezzel a varázs- 
lattal komoly károkat okozhat ellenfeleinek, ugyanis megteheti, hogy 
a tűz képét a kandallóban hagyja, de a hővel támad, és minden látha- 
tó jel nélkül sebez. A sikeres találathoz a tűzvarázslónak Célzó dobást 
kell dobnia, -- 30-cal. A találat majdnem bizonyos, hiszen a láthatat- 
lan láng elől különösen nehéz kitérni. Az első támadás - amely ko- 
moly meglepetés lehet - módosítója további t-30. Az áldozaton per- 
sze meglátszanak az égés nyomai, még az esetleges gyúlékony anyagok 
is lángra lobbanhatnak. A tűzvarázsló előszeretettel alkalmazza a 
Tűzválasztást nagyobb ütközetek, ostromok alkalmával is, hiszen a 
legtöbb efféle esemény alatt akár mágia, akár fáklyák hatására is gyúl- 
hatnak nagy, elszabaduló tüzek. A varázslat időtartama 3 kör, ez to- 
vábbi Mana-pontok befektetésével sem növelhető meg. A tűzzel kö- 


.rönként csak egy támadás hajtható végre. Amennyiben a tűzvarázsló 


. hőhatást hagyja a láng eredeti helyén, és a fényt mozgatja, ezzel 


ül, hogy bármennyi is kisugárzott fénnyé alakulna. Az ilyen 
javat megváltoztatott tűz minden fénye elenyészik, a lángok tek 
4 láthatatlanná válnak. Az így nyert energia mind hővé alakul, és 


ponttal nagyon magas sebzést érhetnek el. A varázslat időtartama to- 
ábbi Mana-pontok befektetésével megnövelhető, E-nként 1 Mana- 
pont felhasználásával az időtartam 3 körrel nő. 


Hidegtűz Tűzébresztés/tűzlohasztás 


Manapont: 2. Manapont: lásd a leírásban 
2 Erősség: 12 
Időtartam: 2 kör 
egmens Varázslás ideje: ] szegmens 


en varásslata többek szerint átmenet az Elemi Tűz 
a közt. A mágia 


A varázslat tökéletes ellentéte a Feke A tűrvará; 
kettős természetének magváltoztatásával fejt: 
alkalmazzák, mint párját, de mindenképp érde: 


nunk több előnyét is. A rűzvarázsló ezzel a má ] egy egyszei . h ása n. A tű hány zeászáyi nő vagy csökken a 


ek, ugyanúgy a 


Rirkább 


hatását § a közi 


lyár is tábortűz fénye: sségűvé tehet, tökéletes fényforrást biztosítva ez. kívánt mértékben, majd a természet újra kézbe veszi a dolgok irányí- 
zel nagyobb terek b teljes át. a ered ti állapotba. A tűrvarársló tehát 
alakításával háromszorosára növ dó tetület -pontok befel sével 2 kör erejéig a tűz eleg ött változ 


lapján egy mágh 


meg. Eni amelynek lángjából is készíthet - legalábbis rövid 
a hőjé je slákírák egy 60 métet sugarú kör reljes at Mana-pont igénye a kündulási és a kí- 
sára li ülönbségétől függ. Ha a különbség csupán egy 


6 Mp-k szára 2. Két kategóriánál 4, háromnál 

s látható, hogy fáklyából könnyen lehet kandal- 
bben. A fenti különb 
idlya fénye 2 Mp táfor- 
több előnnyel 
ele. A tüzek befo: 
tben megvál- 


időtartam m. 
E-nként 1 


ványos jelenség. 
pontok ráfordításá 
az időtartam 


úr. -Hgy a tüzek tornpításá- 
Ienkezőleg; erősítésükkel nehezebbé 
nek segítségével meglehetősen könnyen fed 
ivel a tüzek méretének 
állók s: míthatat: 
vő harás. A varázslat hatótávolsága a tűzvarázsló 
ábbi Mana-ponrok befektetésével sem növel- 


Tűzcsapás 
Időtartam: egyszeri 
Varázslás ideje: ! szegmens 


csapás a tűzvazázslók egyik veszedelmes fegyvei 
ran magabztos ellenfelek veszi 
amelgállhar akár más rűzvarázsló: varázslarok ha- 
a megelevenedik, és megtámadja a tűzva- 
célpontot, Az áldozat nem állhat 5 


5 mérernél 
lar nem jömlérre, A ri 
nadásra, a varázslaregy pl - 
lángot, amely támadni fog. A rá- 
Iküli TÉ-je; t40-es módosítóval 


Lobbanás 


Mana-pont: 22 
Erősség: 12 

Időtartam: egys 
Varázslás ideje: 1 szegmens 


zen 


kább égy erős fényfelvillanáshoz ha- 

A tűzvarázáló mágiájának harására 
sasszatér kiindulási állapa- 
y a közelben állókat 
ól tíz méterre, vagy an- 
trák a tüzet, 2596-ban 


ús közönséges tüzet 


növelhe 


amennyiben látták a 

igaz, enyhébben. A 

1096, az időleges vakság ideje pedig 

tetes hatás-elválasztó vább 

elherő: 4 Mana-pontétt rc 
z 


megi 
tás hatósuj 


Füsrmarás 


Mana-pont: 2 


Sebzés: Lásd a leírást 
Időtartam: [perc/TS: 


a tűz segítségével képeket kö- 
mer A képek elmosódottak és alig. 


Varázslás ideje: szegmens ek között derengnek fel, mintha 
állapítottak róla a má 
A. varázslat hatására a tűz ümpatikus vis 


vágtat ön 


tegyoldalú, hacsak a beszél 


ában, hogy a maga etei 


té változik, Végrehajtása után a tr: 
tűz lelohad, szinre csak 
esetén 0 Sp, kó Sp éserén 
ad, 
keletkező füst akadályozza a légz 
dóan alárótávolságot is rontja. A benne ra 
szintűnek / számító, füst ellen Egése át dobni, s 
Rosszullét fogja el öker. Ha a kéj ik 
úgy csak az BEEN: szabál 
276. old.). Ezen kívül a füstbe: 
használni, ezek automanikusan cél 
kező célzó és dobófegyvetek rározdáidobása 50- 
benne tartózkodók alig láthatók. A-füsrben aki 
minden rámadás TÉ.je 25. 
varázslóra ss hat, és a JÓRÉTNEKEK Vonai 
Akik kikerülnek a füstből; még kő petcig nyögik a a 
fe gyakorolt hatását. A füst az időtartam lejárta előtr csak mág; 
cselatható el, utána a légmozgás járékszérévé válik. A varásslat idő 


zslik, sebeése is mi 


2 Sp, stb). Fé 


tet fogadó s: 


lar teljes ideje alatt a 
ereket fogadó jóformán bármit 
ndkertejüknek vigyáz 


tt akkor a kap- 
végrehajtása urán kit- 
ett személyt, az bizonyára nem 
pontok 


senek És, ter- 


zi 
. 

. pij 
ka 
ay 


HOGYAN TANULHATUNK s 
ÚJ VARÁZSLATOKAT? s. 
Mindenkiben felmerül a fenti kérdés, Játékosban és Kalandmesterben Í; 


egyaránt, mint ahogy azt sem árt tisztázni, miként jutott a karakter az 
általa már ismert varázslatok birtokába. 

A M.A.G.U.S.-ban leírt varázslatok egész Yneven közismertek - 
ezért kaptak helyet a szabálykönyvben. A karakter még tanulóévei 
alatt elsajátította használatuk, megidézésük titkait. Mesterei tanítják 
rá, kiolvashatja a varázslóiskolákban fellelhető, mágiával foglalkozó" 
könyvekből. A feladat persze hosszú évek kitartó munkáját, hosszas 
felkészülést, számtalan előtanulmányt igényel. 

Az általánosan ismert varázslatokon és mozaikokon kívül létezik 
számos kevéssé ismert is. Ezeket könyvtárak félreeső polcain poroso- 
dó, jelentéktelennek tetsző fóliánsokból, mágusok elveszettnek hitt, 
elrejtett jegyzeteiből olvashatja ki a szerencsés, de főleg kitartó kuta- 
tó. Kevesek még ama ritka megtiszteltetésben is részesülhetnek, hogy 
egy nagy tudású mester maga oktatja őket. Egyesek persze sajnálják 
az időt a kutatásra, ők komoly összegeket fizetnek egy-egy ígéret 
sebbnek látszó, könyvmolyrágta, öreg kötetért. 

A játékban a nagy tudású Karakterek arra is képesek, hogy: 


Új mozaikot csak mágus alkothat (a 
varázsló felhasználhat, ha MALÉZÉGYEE 


számára új mozaikot, először hosszusarűői 
tenie és elhelyeznie a mágia törvényei 
naptól vészt k10 hétig húzódhat, attól. 


mennyire sáskák Nem elhanyagolható 
nyolult az új varázslat-mozaik, s milyen 
varázsló. A végleges időtartamot - mind 
KM szabja meg, és a kocka pontosítja. 


ÚJ MOZAIKOK 


Kagyló 


Fejezet: Egyéb mágikus módszerek 

; Erősség: 1 

; Mana-pont: lásd a leírásban 

; Időtartam: a kapcsolt mozaikoktól függ 
Varázslás ideje: lásd a leírásban 


A mozaikot iker- avagy többkasztú varázslók használhatják; segít- 
ségével mozaikként beépíthetik varázslói mágiájukba másik kasztjuk 
varázslatait. A mozaik körbeöleli, mintegy kagylóhéjként körbeveszi a 
varázslatot, lehetővé téve, hogy a varázsló más mozaikkal is összekap- 
. csolja. Enélkül egyetlen varázslat sem alkalmazható mozaikként. 

) igénye és felépítésének ideje a belefoglalt varázslat 
üszen egy jelentősebb varázslat körülöleléséhez na- 
4 $ van szükség. 


5 szegmens 


1 kör 


zanban felerősíti a léle re 

slatokat. Ez 412 E-t jei 
Ha az érintés nem jön 
delkezésre álló idő alatt 
ana-pontok elvesznek. 


. Mozaikmágia 


rázslási idejük) , mint az azonos idéző litánia, csak éppen fordított sor- 
rendben, a legutolsó szavakat előre véve kell elkántálni őket. Az űző 
litánia utolsó szavának elhangzásakor a lény (akire a varázslat irá- 
nyul), visszaűzetik - visszakerül - oda, ahonnan korábban megidézték. 
A nem idézéssel hívott teremtményekre a litánia semmilyen hatással 
nincs. 

Mágia tudomány, célja szerint, négy féle űző litániát ismer: Élőha- 
lott-űző, Kísértetűző, Démonűző és Lélekűző Litániát. 


IDŐMÁGIA - MOZAIKOK 


Időugrás 


Erősség: 1 

Mana-pont: lásd a leírásban 
Időtartam: lásd a leírásban 
Varázslás ideje: lásd a leírásban 


A mozaik segítségével a varázsló személyeket és tárgyakat juttat- 
hat előre az időben. Az [dőugrás a mágia-filozófusok szerint nem más, 
mint a tér helyett az idő dimenziójában végrehajtott teleport. Az idő- 
utazók helyet nem változtatnak, ám eltűnnek a térből, s csak az idő- 
ugráskor meghatározott időpont elérkeztével jelennek meg ismét. A 
köztes időben minden szempontból nem létezőnek minősülnek: má- 
giával sem érzékelhetőek vagy érhetőek el. Számukra azonban nem 
telik az idő, bármilyen távolra is ugranak, csak egy villanásként érzé- 
kelik az utazást. Nem öregszenek a világgal együtt; sebeik, betegsége- 
ik sem gyógyulnak. A köztes időt egyszerűen átugorják. 

Az I[dőugrás csak akkor jön létre, ha az érkezés pillanatában sem- 
mi nem gátolja az utazókat, hogy belépjenek a térbe. Ellenkező eset- 
ben semmi nem történik, az utazók el sem tűnnek; bár a varázslatra 
felhasznált Mana-pontok elvesznek. Vagyis, a Teleporthoz hasonlóan 
az [dőugrással sem lehet valakit valamibe, vagy valamit valakibe be- 
lejuttatni. 

Tárgyat a varázsló a súlytól függően, tetszés szerint küldhet előre 
piás de élő "ények esetében bírnia kell az illető beleegyezését. 
88 aik segítségével a az idő csak előrefelé jár- 


1l perc - 1 óra 
1 óra - I nap 


100 - 1000 év — 
Öregítés 


. Mana-pont: lásd a leírásban 
időtartam: 1 szegmens 
Varázslás ideje: lásd a leírásban 


A mozaik bizonyos értelemben az I[dőugrás ellenértéke. A kisze- 


melt tárgyat vagy személyt éppúgy kiszakítja az Univerzum időszöve- 


téből, ám nem megállítja, hanem felpörgeti számára az idő múlását. 
Míg az áldozatot körülvevő világban csak egyetlen röpke szegmens te- 
lik el, ő - testileg - napokat, heteket vagy akár éveket öregszik. 

Mivel a varázslat az asztrál és a mentál testre nem hat, az élőlé- 
nyek nem észlelik az idő rohamos múlását, csak a testük öregszik 
egyik pillanatról a másikra. Tárgyak tetszés szerint öregíthetőek, ám 
az élőlényekre csak a Személyes Aura megszüntetésével, vagy az ille- 
tő beleegyezésével hat a mozaik. Lényeges körülmény azonban, hogy 
az élőlények erőszakos öregítése szigorúan FEKETEMAGIA. 

A mozaik Mana-pont igénye a kiszemelt tárgy ill. élőlény súlyától, 
továbbá az öregedés mértékétől függ - az alábbi táblázat szerint: 


i hónap - 1 év. 
lév- 10 év 


100 év - 1000 év 


Lassítás 


Erősség: 1 

Mana-pont: IMp / 3 Kg 
Időtartam: 1 kör 
Varázslás ideje: 3 szegmens 


A mozaik segítségével egy kiszemelt élőlény számára minimális 
mértékben lelassítható az idő. Az áldozat annyit észlel, hogy körülöt- 
te hirtelen minden és mindenki felgyorsul. 

A lelassult áldozat Gyorsasága - bármennyi volt is - 3-ra zuhan, 
minden körben csak fele annyi támadásra jogosult, mint máskor (kö- 
rönkénti egy támadás esetén csak két körönként egyszer), és elveszí- 
ti kezdeményezési jogát mindenkivel szemben. A lassulás időtartama 
alatt TÉ-je és VÉ-je -40-nel csökken, ellenben - az időtörés miatt - 
puszta bőre is 4-es SFÉ-vel rendelkezik, sebzése pedig megkétszerező- 
dik. 

A mozaik nem mentálisan vagy asztrálisan hat, hanem az áldozat 
- legyen az személy vagy tárgy - számára az idő múlását valóban lelas- 
sítja. Az így aláhulló tárgy jóval lomhábban esik, ám földet érve épp- 
olyan sérüléseket szenved, mint szenvedne egyébként. Ugyanakkor a 
gyorsabb időben mozgó tárgyakkal szemben hihetetlen ellenállást ta- 
núsít, (ennek köszönhető az SFÉ), s általuk rendkívül nehezen moz- 
dítható. 


Mivel a Lassítás közvetlenül semmilyen káros hatással nincs az ál- 
dozatra, a Személyes Aura nem véd ellene. Mana-pont igénye kizáró- 
lag a kiszemelt tárgy ill. személy súlyától függ. 


? 


lan ékes öszzátiákttétése 


Gyorsítás 


dead ÖRÖS al 


Erősség: 1 

Mana-pont: 1] Mp/3 Kg 
Időtartam: 1 kör 
Varázslás ideje: 3 szegmens 


SZA 


ran LAKK SERL 8 et vála. 


A Lassítással éppen ellentétes hatású mozaik. A kiszemelt tárgy 
vagy személy saját idejének múlását felgyorsítja, miáltal környezete ! 
hozzá képest lelassul. ; 

A felgyorsított személy Gyorsasága - bármennyi is egyébként - 21.- 
re szökik fel, s minden körben kétszer annyit támadhat. TÉ-je és VÉ. 
je 40-nel növekszik, ám minden sebzés (SP) amit elszenved, megkét- 
szereződik, s minden ellenfelének --4 SFÉ-je lesz az ő csapásaival és 
szúrásaival szemben. 

A felgyorsított tárgy kevésbé képes kárt tenni a többiben, ám an. 


j 
nál könnyebben rongálódik. ; 
; 


JELMÁGIA Í 


,A jelek mágikus formulák, a mágikus energia anyagba rögzült ; 
megnyilvánulásai. Meghatározó tulajdonságuk nem az anyag, amely- 
re írják őket, hanem a forma, a rajzolat vonalvezetése. A jelek tehát, 
bár nem bírnak anyagi minőséggel, mégis az anyag egy változatát je- 
lentik, hiszen a forma, a külalak egyedül az Anyagi Világban megha- 
tározó attribútum..." 

Az eltérő - legalábbis az eltérőnek tekinthető - formák, ígyis 
zolatok száma végtelen, végtelen tehát a Jelmágia jeleinek szár 
Ezzel együtt végtelen az így megidézhető mágikus módszerek:és 
sok sokasága is." 


A bevezető Moress Nobren mágus azóta híressé 
a Magica Graphicából származik. Kevés ma már a Íc 


L Z 


Erősség: 1 
Sebzés: - 
Mana-pont: 82 (2x) 
Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 1 óra (2x) 


oldalon felrajzolták. A keletkező átjáró nem áii 
nyílik meg, ha valaki vagy valami az indulási pents 


z 


SAR átt ÁLAKÖK Vég zeti. 


i 
d 
áj 
A 
! 


v 


gi minőségen túl semmi nem juttatható át rajta - azaz nem alkalmas 
varázslatok távolbahatására és a Zóna sem érvényesül rajta keresztül. 

Hogy egy pentagramma étkezési vagy indulási, netán mindkét sze- 
repet betölti-e, azt felrajzolásakor kell meghatározni. Ezért van, hogy 
az értő szem a rajzolatra pillantva nyomban képes megállapítani an- 
nak rendeltetését. Senki nem képes azonban kiolvasni, vajon hol ta- 
lálható a pentagramma párja, ezt legfeljebb tapasztalati úton, a kör- 
ívet átlépve lehetséges kideríteni. 

A pentagrammák tárgy-tárgy szimpátiaviszonyban állnak egymás- 
sal. Az általuk biztosított térkapu addig üzemképes, ameddig mindkét 
oldali rajzolat vonalai töretlenek. 


Végrehajtó Varázskör 


Erősség: amennyi a beleírt varázslaté 
Sebzés: lása a leírást 


és Doranban nevelkedett növendékek ter- 
:, ha külön figyelmet szentelnek a Jelmágia 
átékos Karakter ismeri-e felrajzolásának 
Ha engedélyezi, a tanulás 5 Képzettség- 


oress Nobren mágus dolgozta ki híres 


8 Osszefoglaló művében, a Magi- 
át.a mai napig ez alap- 


ősség: mint a bejei 
ebzés: lásd a leírást 
Mana-pont: 20/30 - 
Időtartam: ameddig : 
Rajzolás ideje: 3 per 


Szimpátia Varázsjel 


Erősség: 1 

Sebzés: - 

Mana-pont: 20 

Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 3--3 perc 


Jelpár, mely tárgy-tárgy szimpátiát hoz létre két tárgy között, me- 
lyekre írják őket. Ha bármelyik rajzolat megsérül, a szimpátia azonnal 
megszűnik. 


Kémszem Varázsjel 


Erősség: 1 

Sebzés: - 

Mana-pont: lásd a leírást 
Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 5--5 perc 


Jelpár, amely egymással szimpátiaviszonyban álló varázsjelből és 
bélyegből áll. Az első bárhol, bármilyen tárgyon elhelyezhető, míg a 
második arra a személyre írandó, aki a varázsjellel látni fog. 

A bélyeg viselője - ha akarja - képes a varázsjellel úgy látni, mint- 
ha az saját szeme lenne. Ilyenkor saját szemével természetesen nem 
lát. Ha valaki úgy rajzolja fel a bélyeget, hogy az egyszerre több varázs- 
jellel is kapcsolatban áll, tetszése szerint válogathat azok között, 
egyikről a másikra váltva egymás után több helyszint is szemmel tart- 
hat. Fontos megjegyezni, hogy a Kémszem nem forgatható, azaz 
egyetlen, meghatározott irányba mered. Forgatásáról, mozgatásáról 
más varázslattal, netán kahrei mechanikával szükséges gondoskodni. 

A rajzolat felírásának Mp-igénye a bélyeg és a varázsjel maximá- 
lis távolságától függ. Ha ennél távolabb kerülnek egymástól, a szim- 
pátiaviszony szünetel, így a kémszem ideiglenesen megvakul, s csak 
akkor használható újból, ha ismét a hatótávba kerül. 


40-99 m 
100-299m 


fent Teltünterett Mana-pontok a teljes jel párra vonatkoznak; 
a :szimpátiaviszony miatt közös Iranszban kell megrajzolni 
ib varázsjel egy bélyeghez csatlakoztatása esetén a bélyeget 
:n alkalommal újra kell rajzolni, bár vonalai tökéletesen fed- 
korábban felírt bélyegekét. Az újabb és újabb jel párok termé- 
már újabb és újabb Iranszban is ln gsál att - így min- 


Térgát Varázsjel 


Erősség: IE (IMp-ért IE-vel növelhető) 
Jana-pont: IMp /1Im sugár 

dőtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 5 perc 


aikmágia 


s Moz 


A Térgát Varázsjel Ynev várainak, palotáinak, erősségeinek min- 
dennapos kelléke, a rúnatornyok leggyakoribb jele. Adott területen 
belül gátat szab minden Térmágiának: a területről és a területre Te- 
leportálni, Távolbahatni, Térkaput nyitni lehetetlen - hacsak a Tér- 
mágia erőssége (E) meg nem haladja a Varázsjelét. 

- A Teleport erőssége akkor számít 1E-nek, amikor a varázsló az 
utazó tárgy vagy személy teljes súlyának megfelelő Mana-pontot for- 
dít a varázslat létrehozására. Ezen összérték megduplázásával az erős- 
ség is megkétszerezhető, megtriplázásával pedig megháromszorozha- 
tó. - 
- A Térkapu erőssége alapesetben (68Mp) 1E, ami további 68 
Mana-ponttal 2E-re növelhető. 

- A Távolbahatás erőssége a hozzáfűzött legerősebb (legnagyobb 
E) mozaik erősségével azonos. j 

- A Szimpatikus Mágián alapuló varázslatokat a Varázsjel nem re- 
keszti ki. 

A Térgát Varázsjel gömbterületen fejti ki gátló hatását, melynek 
középpontja minden esetben maga a jel. Az érintett területen a gátló 
hatás mindenütt azonos erősséggel érvényesül, míg a gömb határán 
kívül azonnal megszűnik. A védett gömb sugarát a Varázsjel felírása- 
kor kell meghatározni, ez befolyásolja a rajzolás Mana-pont igényét. 
Minden iméter sugár 1 Mana-pontba kerül, azaz a 20 méteres sugár 
20 Mp-be, az 50 méteres 50 Mp-be. Ekkor az adott területen a Tér- 
gát erőssége 1 E. Az erősség minden ezen felüli (a sugarat nem növe- 
lő) Mana-pont befektetésével 1 E-vel növelhető. Azaz 20 méteres su- 
gár esetén 20 Mp-ért az erősség 1 E, 39 Mp-ért 20 E, 50 Mana- 
pontért 31 E; míg 5 Méteres sugárnál 39 Mana-pontért 35 E, 50-ért 
pedig 46 E. 


Tércsapda Varázsjel 


Erősség: IE (IMp-ért 1E-vel növelhető) 
Mana-pont: 2Mp /Im sugár 
Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 5 perc 


A Tércsapda a Térgát Varázsjel különleges változata. Hatóterüle- 
tén nem gátat szab a Térmágiának, hanem a varázsjelhez vonzza. 
Minden Térmágikus hatás a varázsjelen ill. annak közvetlen szom- 
szédságában jön létre. A Térkapu oda nyílik - hiába akarta létrehozó- 
ja máshova nyitni -, a Teleportált tárgyak és lények oda érkeznek, a 
Távolbahatott varázslatok ott jönnek létre. Mivel a Tércsapda jelen- 
létét a Térmágiát létrehozó varázsló nem érzi meg előre, Ieleportálás 
során könnyen csapdába kerülhet. 

A Varázsjel hatóterülete (2Mp / Im sugár) és erősítése a Térgáté- 
hoz hasonló. 


Tapadás Varázsjel 


Erősség: 1E/1Mp 

Mana-pont; 1 / 5Kg-ot megtartó súly 
Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 1--1 kör 


Varázsjel-pár, melyet két különálló tárgyon kell elhelyezni. A két 
jel tükörképe egymásnak, pontosan egymáshoz illesztve összetapad- 
nak. Minél erősebb a beléjük foglalt mágia, annál nehezebben vá- 
laszthatók szét, azaz annál nagyobb súly megtartására alkalmasak. 1 
Mana-pontért 5 kg súlyt megtartó jel pár rajzolható fel, s minden to- 
vábbi Mp újabb 5 kg-mal növeli a súlyhatárt. Az összetapadó tárgyak 
a tapadás erősségét meghaladó erővel bármikor szétválaszthatók, de 
ismét összeillesztve újból összetapadnak - amíg a jelek töretlenek, 
bármennyiszer. : 


Forgás Varázsjel 


Erősség: LE/1lMp 

Mana-pont: 1 / 5Kg-ot megtartó súly 
Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 
Rajzolás ideje: 1-4-1 kör 


A Tapadáshoz hasonló jel pár, ám az összeillesztett tárgyak (a rög- 
zítetlen, vagy a kisebb súlyú) a varázsjelek képezte tengely körül fo- 
rognak. Egy tenyérnyi korong 5 szegmens alatt tesz meg egy teljes 
kört. A forgás sebessége a teljes Mana-pont igény megkétszerezésével 
megduplázható, háromszorozásával megtriplázható... és így tovább. 
Egyebekben a jel pár teljes mértékben a Tapadás Varázsjelhez hason- 
lóan viselkedik. 


Felruházás Bélyeg 


Erősség: végtelen 
Sebzés: - 
Mana-pont: mint az azonos nevű varázslatok 
Időtartam: amíg a rajzolat töretlen 

Rajzolás ideje: 5 perc 


nevű boszorkánymester: vará 
ják őket. : 
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Jegyzetek 


xrvverek 


ÁTUTÓERŐ 


Az átütő-erőre vonatkozó szabály használata nem kötelező, kizárólag 
tapasztalt szerepjátékosoknak ajánljuk, akik a valósághűséget előny- 
ben részesítik a gyorsan pergő játékkal szemben. A szabadon választ- 
ható szabályok használatáról vagy mellőzéséről a KM-nek kell dönte- 
nie, s ez ettől kezdve egyöntetűen vonatkozik minden játékosra. 

. Az átütőerő a páncélt, elsősorban a teljes vértezetet viselők ellen 
kitalált és alkalmazott fegyverekre jellemző. Ezek nem minden eset- 
ben sebeznek többet más fegyvereknél, azonban sokkal alkalmasab- 
bak a páncélok átütésére. 

A hagyományos fegyverek átütőereje a M.A.G.U.S.-ban nulla. Az 
ettől eltérő értékeket az alábbi táblázat tartalmazza: 


tkezes 


Nyílpuska, nehéz 
Shadoni páncéltörő 


Minden szúró és szálfegyvernél, valamint a fent kiemelteknél az 
Erőből adódó sebzés járulék hozzáadható az átütőerőhöz. Ebből ter- 
mészetesen kivétetnek a nyílpuskák, és a lovas kopja is - ez utóbbi a 
táblázatban feltüntetett értéket is csak lovasroham esetén kapja meg. 

Az átütőerő sebzéskor csökkenti a páncél SFÉ jét: egyszerűen le- 
vonandó abból. Így a fegyver sebzése semmit vagy csak kevesebbet 
csökken - ekként jutnak szerephez a M.A.G.U.S.-ban a kifejezetten 
páncél törésre alkalmas fegyverek. 


Tóőrkard 


A tőrkardok, rapírok különlegesen alkalmasak a pontos szúrásra, 
kiszemelt, kis testfelületek eltalálására. Ha valaki a támadás előtt be- 
mondja a pontos testrészt (kéz, láb, fej) tőrkarddal - és csakis tőrkard- 
dal - nem sújtják levonások. Kis találati területet (nyak, kézfej, láb- 
szár) esetén a tőrkard csak -15-tel támad. Ez lehetővé teszi, hogy a 
tőrkardos ellenfele olyan testrészére szúrjon, melyet nem véd páncél. 
Az ilyen területeken ugyanis - ha eltalálja - értelemszerűen nem érvé- 
nyesül a vért SFÉ-je. Persze a tőrkard pontszúró tulajdonságát csak a 
képzett fegyverforgató képes kihasználni. 


Zúzófegyverek 
A zúzófegyverek: buzogányok, csatacsillagok, husángok előnye 


egyben hátrány is. Ezen fegyverek ellen alig védenek a hajlékony pán- 
célok (lánc- és sodronying) , ezek SFÉ-je mindössze 1. A pikkelyvért 


Fegyverek I 63 


karra szorítva, mint a kráni seguort. A keresztmarkolat segítségével 
a gorviki fejvadászok szemfényvesztő gyorsasággal képesek harc köz- 
ben fogást váltani fegyverükön. Ha a keresztmarkolatot szorítják te- 
nyerükbe, a penge lapjával az alkarjukra simul - ez kifejezetten véde- 
kező tartás, habár a pengét kipördítve szúrni is szokás. Az így fogott 
fejvadászkard értékeit és sebzését tekintve hárítótőrnek számít. ÁL 
talában az egyik kardot tartják így - ez a hárító kéz -, míg a támadó 
kézben hagyományos módon fogják a fegyvert. 

Két fejvadászkard egyidejű forgatásának magasiskolája a Kobra- 
tánc. Ekkor mindkét kardot védekező tartásban fogják, de nem há- 
rítanak vele, hanem villámgyors pördítésekkel fájdalmas sebeket ej- 
tenek a támadó kezein és lábain, minden esetben megelőzve a táma- 
dást. A fejvadászkard csak a Kobratánc során adja 18-as Kezdemé- 
nyező Értékét, egyébként KÉ-je annyi, mint egy rövidkardé. Ha a 
Kobratáncban a fejvadász megsebzi ellenfelét, az áldozat az adott 
körben többet nem támadhat rá. Ha a fejvadászé a kezdeményezés, 
megelőző vágásaival meghiúsíthatja az ellene irányuló támadásokat. 
A harcmodor egyetlen hátránya, hogy soha nem okoz súlyos sebet az 
ellenfeleknek, túlütés esetén is legfeljebb 2 ÉP-t sebezhet - mivel a 
vágások mindig a kezeket és a lábakat érik. A sebesültek (hacsak 
nem kalandozók) minden sebesülés után kötelesek Asztrál-próbát 
dobni, s ha elvétik, attól kezdve a Harc gyűlölettel módosítóival tá- 
madnak. A Kobratáncot a gorviki fejvadászok is csak 6. Tapasztalati 
Szinttől képesek alkalmazni, ha Gyorsaságuk és Ügyességük eléri a 
16-ot. 


z távolról közelí- 


t biztosítabaka 


I 


.  Villás hárítótőr 


jesztzttál; ki. es reki fzytés ; főlkése a villás hárítótőr - TÉ-je rossz, 
ellenben megkönnyíti : a fegyvettörést. . Ezzel a kézben a Fegyvertörés- 
"ben járatlan karakter is Alap fokon képzettnek számít, az Alap fokú 
: képzettség pedig mesterfokűnak minősül. Persze csak akkor, ha a KM 
szerint a karakter fegyvere és keresztvasa alkalmas az ellenfél fegyve- 
rének eltörésére. Villás hárítótőrrel is nehéz például eltörni egy pallós 
pengéjét! 


A háromféle tartás Apt csat sénban techiúikát tesz : lehetővé n 
A fejvadászkardot általában kétféle módon fogják: vagy hagyo- 
mányosan, akár bármilyen kardót, vagy megfordítva, a pengét az al- 


Hajítófegyverek 
A hajítófegyverek nagy előnye, hogy kardtávolságon túlról is 
gyorsan és biztosan ölnek. Hogy ez valóban így legyen, az íjász szabály 
- miszerint a sebző kocka maximuma újabb dobást tesz lehetővé - a 
hajított fegyverekre is vonatkozik, de csakis Mesterfokú fegyverhají- 
tó kezében. Ugyanakkor meg kell szabni a maximális távolságot, 
melynél messzebb már nem dobhatóak. 


ás távelság mux. tú 


"idea 


hajítóbárd 
hajítódárda, lándzsa 


súlyos, nem dobó fegyver""t 1-4 m 


t ezek a fegyverek, tárgyak még jól dobhatóak: rövid kard, 
nem-dobótőr, könnyű buzogány, boroskupa 
kik 


éppen a hosszuk miatt nehezen dobhatók: hosszú és lovag 

kard, csatabárd, buzogány, szék, kis hordó 

tk egészen szélsőséges eseteket jelent, mint például: pallos, nyíl- 
, s , 

puska, cséphadaró, asztal 


Az értékek az adott fegyver hajításában képzett karakterre vonat- 
koznak. Az ideális távolságban a fegyver levonás nélkül dobható, de 
afelett már méterenként 1-gyel csökken a TÉ-je. A max. távolság azt 
jelenti, ameddig a fegyvert még érdemes célbadobni, és nem azt, 
ameddig egy 20-as erejű gladiátor képes elhajítani. 
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